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PLANEN SIE IHR 
STRATEGISCHES KUNSTWERK 

Ob an Land, zur See oder in der Luft - Art of War 

ist ein Spiel mit operativen Levels 

unubertroffener Flexibilitat. 

Art of War beinhaltet jeden militarischen Feldzug 
der Jahre 1939 bis 1955, neben 
dem gesamten Zweiten 
Weltkrieg auch den Koreakrieg 
und viele andere Schlachten. 




• Zwolf vollstandige 
Szenaricn - jede so 
umfangreich wie ein 
ganzes Spiel 

• Komplette Karten - und Szenarien-Editoren fiir 
die Ersteilung eigener Schlachten 

• Eine breite Palette an Optionen, anhand derer 
man Spielstarke und - Komplexitat variieren kann 

• 16 Bit High Colour Grafiken 

• Head-to-Head Option fiir bis zu vier Spieler 
(auch iiber E-Mail) 



PC CD ROM WIN® 95 or Win® 98 
www.empirestrategy.com 

H Media GERMANY: 089 857 95 120, AUSTRIA: 01 815 06 26, SWITZERLAND: 071 388 68 ( 
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Wet attack: Die legere 
Fetę zuiti freiziigigen Spiel 



Burg, Bunlrar 

& wradtr Blaira Bohiran 

Unser Eeisebericht in der vorigen Ausgabe 
verlieB kaum die Druckerei, da waren wir 

schon wieder auf Achse: Die halbe Redaktion 

hielt der „Wet attack"-Fete von CDV stand, 

obwohl die Gastgeber mit Eifer und halbnack- 

ten, hubschen Tanzerinnen versuchten, uns 

vom Pfad der Tugend abzubringen. Mit eiser- 

ner Disziplin vermieden wir im Hamburger 

Medienbunker (ehemaliger Flak-Hochbun- 

ker), daB von uns kompromitierende Schnapp- 

schusse zum Zwecke hoherer Wertungen 

gemacht werden konnten. Naja, die ganz nor- 

malen Fotos von uns sind schon peinlich 

genug und wurden deshalb sofort verbrannt... 

Im Kerker einer echten irischen Burg ware 

Ralf beinahe gelandet. Aber schon nach kur- 

zer Folter gestand er, daB Activision gerade 

nur gute Spiele entwickele (bei Asteroids 

kreuzte er die Finger) und sicherlich ein tolles 

Weihnachtsgeschaft vor sich habe. Ein zwangloses Urteil konnt Ihr Euch seiber 
ab Seite 34 bilden. 

Wieder stark unter BeschuB geriet Stephan 
Freundorfer. Diesmal lag das Waldstiick, 
in dem er sich frbhlich im Schlamm suhlte, 
in Ósterreich. Der Gotcha-SpaB gehorte 
zum Turok-2-Event, zu dem Acclaim gela- 
den hatte. Gestahlt durch die vorherige 
Hasbro-HEDZ-Jagd trumpfte Stephan dies- 
mal groB auf und schoB die gesamte Kolle- 
genschar der anderen Spielezeitschriften 
ab. Der Lohn seines unerbittlichen Rache- 
feldzuges: Eine mannshohe Turok-Statue 
und zahllose blaue Flecken. Bis ihr aller- 
dings mai am Computer mit den Turok- 
Echsen Gotcha spielen konnt, werden noch 
etliche Wochen ins Land gehen... 
Bis dahin viel SpaB bei allen Spatsommer- 
und Friihherbst-Spielchen wunscht Euch 
Euer 

PowerPlay-Team 

Gotcha: Wie der Turok-2- 
Held tobte Stephan durch 
Ósterreichs Walder 




KOLUMNĘ 



Das groBe Fressen 

Da gehen sie dahin, die letzten ihrer Art: 
Unabhangige, kleine bis mittelgroBe Spiele- 
hersteller sind zum Appetithappen verkom- 
men, Sie werden diese Saison in einem 
Tempo geschluckt, daB man schon von 
ziigefloser FreBsucht sprechen konnte. Da 
schneidet sich Gourmet-Gigant Electronic 
Arts das Filetstiick Westwood aus Virgins 
angeschlagenen Rippen, die noch hungrige 
Hasbro versucht sich am renommierten 
Microprose-Brocken (den verdaute schon 
Spectrum Holobyte nicht so ganz), wahrend 
sich Buch- und Softwarehaus Tewi mittler- 
weile Mindscape einverleibte. Und von Ubi- 
Soft war zu horen, daB die franzosischen 
Feinschmecker in die Fleischtópfe von 
3DO/New World Computing hineinschnup- 
pern. Doch die ganz grofie Mahlzeit steht 
mit Cendant bereits auf dem Herd, denn 
dereń Spielebereich um Sierra und Blizzard 
wird nun wohlfeil geboten - fur einen zehn- 
stelligen Rechnungsbetrag! Ob 
sich das innerhalb der Bran- 
che jemand leisten kann? 
Damit wird wohl das Fressen 
und Gefressen werden noch 
kein Ende haben. So konnten 
die frisch verkiindeten 
Vertriebs-Partnerschaften zwi- 
schen EIDOS und Software 
2000 (fur den jiingsten Liga- 
Manager) einerseits sowie 
Interactive Magie und Topware andererseits 
die Vorstufe zur nachsten Vermahlung sein. 
Auch konnte jemand auf die Idee kommen, 
die in schwere See geratene deutsche Blue- 
Byte in einen sicheren Hafen zu lotsen. Und 
da weder GT Interactive noch EIDOS sich 
an Virgin Interactive verausgabt haben, 
bleibt noch genug Raum fur weitere 
Ubernahmephantasien. 
Aus der Software-Branche wissen wir aller- 
dings, daB solche Konzentrationen nicht 
unbedingt Wettbewerb und Qualitat 
fordem. Heute bestimmt schlieBlich allein 
Microsoft, was Betriebssystem und Office- 
Pakete unserer PCs kónnen und was nicht. 
Big Bill hat iibrigens manche Milharde in 
der Kriegskasse, um seine immer noch 
wenig erfolgreiche Spieleabteilung um ein 
paar Feuerstellen zu erweitern. Und der 
Kunde? Der loffelt die Suppe aus - oder 
wird zum Suppenkasper. Ralf Muller 
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Pie CD im 
Uberblick 



INSTALLATION 



Die Bedienung unseres CD-Menus ist denkbar 
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal- 
lation einer Demo/eines Tools genijgt ein Dop- 
pel-Mausklick auf den entsprechenden Button. 
Ist es notwendig ein Programm auf die Fest- 
platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf 
der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es 
zu Storungen kommen, wenn Ihr Windows in 
einem „exotischen" Verzeichnis oder nicht auf 
Laufwerk „C" installiert habt. Erkannt werden 
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95. 
Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die 
mindestens ein 0.uad-Speed-CD-ROM (erhebli- 
che Ladezeiten!) haben, aber fur die meisten 
Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pen- 
tium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte- 
SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benótigt. 
Besser ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM, 
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach- 
CD-ROM. Aufjerdem verlangen bereits gut 50% 
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das 
Menii selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und 
eine standardmalSige Auflósung von 800 x 600. 
Wird es mit weniger ais 65 000 Farben (16 bit) 
gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei, 
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grób und 
verfalscht. Das Menii kann in allen Auflósungen 
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist 
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos 
miissen jedoch installiert werden. Da so gut wie 
alle Applikationen der CD fur Win95 ausgelegt 
sind, miissen fur die Installation alle anderen 
Anwendungen - also auch das Menu - beendet 
werden. Ist das nótig, erfolgt es automatisch, 
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menii 
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools 
„verschwunden" ist! Unter Win95 erfolgt nach 
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten 
der Seiten sind so kurz wie móglich gehalten, 
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des 
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3 
Sekunden). 



WICHTIGER HINWEIS 



Beim Recoil-Demo ist die Software-Variante pro- 
blemlos spielbar, beim Start im 3Dfx-Modus konnen 
allerdings Bugs auftreten, die auch zu Anderung an 
der Systemsteuerung (Soundlautstarke) f uhren. Wer 
sich unsicher ist, sollte lieber auf 3Dfx verzichten !!! 
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DEMOS 


Demos 


Grólie 


Exklusiv: Deutsche Demo Jagged Aliiance 2 


66,0 MB* 


Grand Prix 500cc Power Play Edition 


100,0 MB* 


Survival 


32,0 MB* 


Ragę of Mages 


40,0 MB* 


Tribal Ragę 


21,0 MB* 


Operational Art of War 


7,0 MB* 


Recoil 


35,5 MB* 


European Air War 


22,0 MB* 


Smali Soldiers 


25,0 MB* 


Total Annihilation: Battle Tactics 


4,0 MB* 


* „Grólłe" gibt den belegten Ptatz auf der Festplatte an, nicht die GrófJe auf der CD 






VIDEOS 


• Drakan 




• Get Medieval 




• Ragę of Mages 
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Jagged Alliance 2 

Exklusiv: Die dt. Demo! 
Stellt ein Sóldnertrupp 
a uf und befreit ein paar 
Sektoren. Aber Vor- 
sicht, die Besatzer 
schiefcen schon scharf! 

CPU: P133 MHZ, RAM: 
16 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 

Survival 

In der deutschen 
Antwort auf Incoming 
durft Ihr schon mai 
fleifcig den Feuerknopf 
maltratieren. 

CPU: P166 MHZ, RAM: 
16 MB, Grafik: SVG A, 
3Dfx, CD-ROM 4x 

Ragę of Mages 

Mit Schwert und 
Zauberei einem 
Geheimnis auf der 
Spur. Eine 

Beispielmission fuhrt 
Euch hier gegen 
feindliche Krieger. 

CPU: PI 33 MHZ, RAM: 
16 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 

Tribal Ragę 

Echtzeit mai anders. 

Vier Demo-l_evel 
entfuhren Euch in eine 
kultige Endzeitwelt mit 
fiesen Splatter-Punks. 

CPU: PIOO MHZ, RAM: 
16 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 

Smali Soldiers 

„Toy Story" lafSt 
gruteen, wenn hier 
Army-StolStrupps 

gegen nett verruckte 
Aliens kampfen. 

CPU: P100 MHZ, RAM: 

16 MB, Grafik: SVG A, 
CD-ROM 4x 



European Air War 

im Nachfolgerzu 1942: 
Pacific Air War saubert 
Ihr diesmal den 
Himmel u ber Europa 
von bosen Buben. 
CPU: P166MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 



AUSSERDEM DEMOS VON: 



• Grand Prix 500cc Power Play Edition* Recoil < 
TA: Battle Tactics • Operational Art of War 
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Ragę of Mages 

Tribał fiage ^Śnratl^SoldIers= 
Operational Art OftWan: 



©rand Pr ix 500cc PPlay-Edition 
apr European Air^^źlar "~rzz 
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Zum Entpacken 
der Demo einfach 
auf den 

jeweiligen Namen 
klicken 




Meniłgesteuerte 
Werkzeugkiste - 
Nutzliches und 
HiHreiches 




E-Mail gefallig? 
Erstmal online 
gefaen... 
Prowider- 
Installation direkt 
aus dem Menu. 



INFO 



Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten, 
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet Ihr nicht nur 
eventuelle Problemlósungen, sondern auch eineTelefonnummer oder 
eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden kónnt. Ebenfalls in die- 
sem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie gele- 
senen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht. 



UPDATES 



Spiele machen oft Probleme, 
doch dafiir gibt es die Updates 
und Patches auf unserer CD. In 
diesem Monat machen folgen- 
de Patches Eure Spiele flott: 

• Sensible Soccer - Upd. 

• Starcraft - Upd. 1.02 

• Op. Art of War - Upd. 1.03 

• Wargames - Upd. 

• Anno 1602 -Upd. 1.03 

• Apache Longbow - 3Dfx- 
und Voodoo2-Patch 

• FF 7 - Cyrix-Patch 

• Mech Comm. - Upd. 1.8 dt. 

• Piane Crazy-Upd. 1.1 

• Spec Ops - Voodoo2-Textu- 
res und Patch 1.3 

• Stratosphere - 
Mission-23-Fix 

• Totał Annihilation - Upd. 3.1 



ONLINE 



• CompuServe - Provider 

• WinCim - Online-Tool 

• T-Online - Provider 



TOOLS 



• DirectX 5.2 

- Systemtreiber 

• WinZip 6.3 - Packer 

• Diverse Virenscanner: 

- McAffee WIN95 

- McAffee DOS 

- Web Scan 

• ELSA-Treiber 

• Hex-Workshop 32 - Editor 

• Glide 2.43 - Voodoo-Treiber 

• Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber 

• NEU: Indeo 5.03 

- Video fur Windows 



LESER.EXE 



• Age of Empires Szenarien 



Das icerden Sie bald herausfinden! 

Denn jełst kommt die Erweiterung fur eines der 
erfolgreiehsten Computer-Spiele aller Zeiten: 

ANNO 1602 - 

Neue Inseln, neue Abenteuer 

Das offizielle Erweiterungs-Set 
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Egal ob Neueinsteiger oderndrtge- -^ 
sottenerANNO 1602-Freak. Wer bisher 
an seine Grensen oder die des Spiels 
gestofien ist, braucht sich keine 
Gedanken mehr zu niachen. Das 
brandneue Erweiterungs-Set bringt 
alles, was das Herz eines Abenteurers, 



Neue. herausfordemde Szenarien: 

mehr ais 40 neue Abenteuer fiir 

Einzel- und Mehrspieler. 

Neue und groficre Inseln: 

uber 300 (!) mit verschiedenen 

Landschaftstypen . 

Der Editor: 

Generieren Sie fhre eigene Inselwelt, 

Ubersichtlich. leicht zu bedienen 

und bis in jede EinzeUieit genaw — 

speziell enticickelt fur erńdrucks- 

uolle Netzwerkgfsenarien ! 

Der Coitifiriter^tcgner: 

wurde in Bezug auf Tarnik und" 

Reaktionszeit noch wóiter optimierf 

und bietet vo/tulleni dem ANNO 

1602-Experten neiien Spwlspafi. 



Figuren mit Schatten. iib 
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SUNFLOWERS 

the world ot enlcrlammanl 




^roniussichtlwhe Verfiigbarkeit der Wtirr im flaiu 
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Alberich & Co. KG 



Der Ring des Nibelungen 




Und ewig locken die 
Rheintdchter 

Unter dem Titel „Der Ring" 

wurde Cryos neueste Ungewohn- 
lichkeit schon auf der E3 vorge- 
stellt. Inzwischen waren die 
Jungs bei uns zu Besuch und 
haben eine erste spielbare Fas- 
sung vorgefuhrt - und wir diirfen 
nunmehr alle Abenteurer beru- 
higen. Denn zwar dreht es sich 
bei dieser Yersoftung der germa- 



Der Stein des Franken 



nischen Nibelungensaga um 
ein ziemlich abgefahrenes 
Thema, aber inhaltlich istfs doch 
ein ganz normales 3D-Adventu- 
re geworden, und ein optisch 
uberwaltigendes noch dazu. In 
vier unabhangig voneinander 
spielbaren Episoden verkórpert 
raan den Tarnkappen-Gnom 
Alberich, die ausgesprochen 
appetitlicb aussehende Briinn- 
hilde, den Helden Siegmund 
(nicht zu verwechseln mit dem 



bekannteren Siegfried) sowie 
den Feuergott Loge. Freilich ent- 
faltet sich die Story hier nur bis 
etwa zur Halbzeit; kein Wunder 
also, daB ein zweiter Ring mit 
dem Rest vom Fest bereits fest 
eingeplant ist... jn 



Der Ring des 




Nibelungen 




Hersteller 
Cryo/arxel tribe 




Erscheinen geplant 
Herbst 98 
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So schaufs 
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Rocky Horror lnteractive Show 



Millionen von Menschen haben 
die „Rocky Horror Picture Show" 
im Kino gesehen, ja, ganze 
Lichtspielhauser ernahrten sich 
uber Jahre hinweg nur von die- 
sem Kult-Streifen. Jetzt kommt 
die Geschichte von Janet und 
Brad ? die per Autopanne auf ein 
verlassenes Haus stoBen und 
dort die Bekanntschaft von Dr. 
Frank'n'furter machen, auch auf 
die Computermonitore zu. Wahl- 
weise dirigiert man Brad oder 
seine Freundin durch das Gru- 



Gleich nimmt 
das Schicksal 
i Lauf ... 





Mr. Langzahn personlich 
kommentiert das 
Geschehen 



selgebaude, wobei die digitali- 
sierten Akteure eher blaB wir- 
ken. Dafur erfreut die Screen- 
maske mit einem Gewusel an 
gansehautigen Reąuisiten, die 
von allerlei Monstern standig 
hin und her verfrachtet oder 
durch andere Dinge ersetzt wer- 
den. Mitsamt dem Grafikfenster 
macht das nicht unbedingt den 
Eindruck, auf der technischen 
Hohe der Zeit zu sein, aber es 
ist auf jeden Fali Kult (vor 



allem musikalisch) - genau 
das und nix anderes kann 
schlieBlich auch von einem 
Adventure dieses Namens 
erwartet werden... jn 



Rocky Horror 
lnteractive Show 

Genre 

Grafikadwenture 

Herstel ler 

Selling Points/ 

On-line 

Erscheinen geplant 

Herbst 98 



Viecher im Weltraum 

HAB-12 

Miray ist Arbeiter und schuf- 
tet auf einem gigantischen 
Raumschiff, das hauptsachlich 
aus 12 ganz unterschiedlichen 
Lebensbereichen (sogenannten 
Habitaten) besteht. Diese 
Habitate haben die Aufgabe, 
auBerirdische Lebensformen 
am Leben zu erhalten, welche 
vom Schiff unterwegs einge- 
sammelt wurden. So weit, so 
gut, doch blóderweise bricht 




Eine Landschaft wie bei 
den Dinosauriern 

eine seltsame Katastrophe 
liber den Forschungsraumer 
herein und hinterlaBt Miray 
ais einzigen Uberlebenden der 
Besatzung. Und der muB sich 
jetzt durch die feindseligen 
Umwelten der Habitate schla- 
gen und dort jeweils unter- 
schiedlichen Anforderungen 
gerecht werden, um auch wei- 
terhin seinen Friihstiicks- 
kaffee genieBen zu kónnen... 
Aus der Spielerperspektive 
prasentiert sich „HAB-12" ais 
ratselhaltiges Action-Adven- 
ture in 3D, wobei die Qualitat 
der Animationen von der ver- 
wendeten Hardware abhangt: 
Je besser der Rechner, desto 
glattere Bewegungen sind vor- 



HAB-12 

Genre 
Action-Aclventure 

Herstel ler 
Ratloop 

Erscheinen geplant 
1999 
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Kurz nach RedaktionsschluB: 

Erste CeBit-Impressionen 



Die CeBit Home fand in diesem 
Jahr vom 26.8. bis 30.8 in Han- 
nover statt. ErwartungsgemaB 
brachte sie zwar kaum Neues, 
einige Messe-Higlights gab es 
aber doch zu sehen. UbiSoft 
glanzte mit zwei langerwarteten 
Actiontiteln aus dem Hause 
3DO: Uprising 2 belebt das 
jungę Genre der Actionstrategie 
mit nahezu fotorealistischer 
Grafik und geschickt eingesetz- 
ten Strategieelementen im aktu- 
ellen Genremix. Requiem - 
Wrath of the Fallen zeigte 
im ohnehin detailverwóhnten 
Actionbereich erstaunliche 
Ausblicke inklusive einer 
brillanten Darstellung von 
Gegnern und Hintergriinden. 
Eidos hatte ein beachtliches 
Line-Up verrsammelt. Die frii- 
hen Level von Tomb Raider 3 



zeigten eine Weiterentwicklung 
des bewahrten Spielprinzips - 
nicht nur in Bezug auf Laras 
Rundungen. Neue Moves und 
Effekte erzeugen Atmosphare im 
nachsten Abenteuer der Zopf- 




Die Grofimutter des Action- 
adwentures feierte ihr 
Comeback 

Amazone. Daikatana, der ewige 
Shooter-Geheimtip, war in einer 
selbstablaufenden Demo zu 
sehen. Die grafische Tiefe und- 



die neuartigen Waffen und Geg- 
ner diirften, wenn es denn 
endlich erscheint, selbst Unreal 
weit in den Schatten stellen. 
Omikron fallt dagegen eher in 
die Kategorie Actionadventure. 
Grafisch und atmospharisch an 
Blade Runner erinnernd, bringt 
es eigenwillige Features. Eine 
von einem bósartigen Diktator 
geknechtete Stadt wird von 5000 
unterschiedlichen Charakteren 
bevólkert, die der Unhold ihrer 
Seelen berauben will. Auch der 
Spieler verfugt iiber hóhere 
Krafte: stirbt Eure Figur, dann 
wandert die Seele in diejenige 
Person, die sie zuletzt beruhrt 
hatte. Eine Uberraschung fur 
Strategen ist Warzone 2100 von 
ehemaligen Microprose-Mitar- 
beitern mit X-Com- und Gun- 
ship-Erfahrung. Uppige For- 
schung und eigene Konstruktion 
der Units, alles in Echtzeit, 
bereichern das Spiel. Innerhalb 
jeder Kampagne miiBt Ihr Eure 



Basis nur einmal aufbauen, 
danach starten Einsatze in das 
immer grdBer werdende Umland. 




Jagged Alliance 2 war das 
Thema bei Topware - man 
siehts an den Muskeln und 
dem martialischen Gerat 

Multiplayer werden sich iiber die 
grolizugige Beschrankung der 
Einheitenanzahl freuen: maximal 
2000 Units. GT Interactive 
zeigte auBer einer Alphaversion 
von War OfThe Worlds das vollig 
iiberzeugende Fun-Racinggame 
Power Slide. Stellt Euch Unreal 
ohne Kanone vor, dafur mit futu- 
ristischen Flitzern, im Mad-Max- 
Ambiente . fe/cis 




Gleich fallt er won der Briicke 



Schlauer schieRen 

Inertia 

In den Tiefen des 

Weltraums gibt es 

einen wertvollen 

und gefahrlichen 

Industrieplaneten. 

Die dort ansas- 

sigen Megakonzer- 

ne beschaftigen 

Sóldner, welche in 

schwer bewaffneten Autos durch die Gegend dusen, urn 

den Konkurrenten eins auszuwischen. UntergrundigeTun- 

nel, unberechenbare Wildnisse oder hetkle Hochsicher- 

heits-lndustriegebiete gehóren zu den Arenen der Fahrer 

- aber hier wird nicht einfach siegen, wer am schnellsten 

schieBt, sondern der, der am gerissensten vorgeht und 

z.B. dafur sorgt, dafS seine Widersacher nicht durch Licht- 

und Sc hatte neffekte vorgewarnt werden. Neben optischen 

achten die Hersteller insbesondere auch auf physikalisch 

passende Effekte - die man sich etwa zunutze machen 

kann, wenn man in eine Null-G-Falle hineingerat. Abge- 

sehen von feindlichen Fahrern machen einem freilich auch 

„wildlebende" Roboter 

das Leben schwer, und 

das nicht zuletzt des- 

haib, weil sie sich - so 

sagt der Hersteller - 

einer ganz gemein 

guten KI bedienen 

sollen... jn 



Hunde, wollt Ihr ewig leben? 



Kanaan 



Genre 
Auto-Shooter 

Hersteller 

Microsoft/Pseudo 

I nteractiue 

Erscheinen geplant 
1999 



Im Weltraum herrscht seit 700 Jah- 
ren Krieg - zwischen einer men- 
schen- und einer hundeahnlichen 
Rasse. Eines bbsen Tages nun 
eroberten die Wauzis den Planeten 
Camrose. Aber der macht ihnen 
wenig Freude, denn es gibt eine 
Widerstandsbewegung. Tja, und jetzt 
geht es natiirlich darum, in bester 
Guerillero-Manier die Welt frei- 
zukampfen... 

Gut, das ist storymaBig vielleicht 
kein Durchbruch zu hóheren 
Spharen, aber die 3D-Grafik sieht 
dafur buchstablich gigantisch aus. 
Zudem kann man sich diverser Fahr- 
zeuge bemachtigen. Auf die Schlau- 
heit der Gegner ist man beim Her- 
steller besonders stolz. Wenn der 
Spieler beispielsweise einen feindli- 
chen Trupp uberrascht, dann werden 
einige Bellos anfangen, wie wild 
durch die Gegend zu schieBen, um 
den Spieler abzulenken, andere hech- 
ten vielleicht erstmal hinter eine ver- 
niinftige Deckung und wieder andere 
rennen zum Alarmknopf, um ihre 
Hundekumpels herbeizurufen. 




Das ist mai eine uerniinftige 
Explosion! 

Freilich ist man nicht allein mit sim- 
plem Ballern beschaftigt, denn es 
gibt auch einen Schleichmodus - und 
uberhaupt meist mehrere Móglich- 
keiten des Vorgehens. Fiir Multi- 
player-Fans diirfte insbesondere die 
riesige, mehr ais anderthalb Qua- 
dratkilometer groBe Arena eine 
erfreuliche Nachricht sein, in der 
man sich mit bis zu 16 Mann gegen- 
seitig beharken kann. jn 



Gen re 
3 D-Ba I le rei 

Herstel ler 
Ubi-Soft/Argonaut 

Erscheinen geplant 
1999 
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... auch das konnen wir verstehen 



Videohardware inki. Kabeladapter der ELSA VICTORY Erazor 
Moalichkeiten um ein Vielfaches. Neben fliissiaer Darstellurm l 



brillanter 2D/3D-Grafikperformance bietet Ihnen diese Grafikkarte samthche V 
von Video-ln&Out 

Videoaufnahme uber Videokamera oder -recorder, Spielen a uf dem Fernseher 
Projektion uber Beamer oder Projektor, TV-Broadcasting auf dem PC-Monitor 
und und und... 

Mit der beigefijgten M a inA eto r- Software konnen Sie Ihre aufgeno 
gleich am PC editieren, schneiden, nachvertonen und anschlieSen 
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Volle Deckung 

Sports TV: Boxing! 



Nicht zu verwechseln mit 
den alten TV-Sports-Titeln von 
Cinemaware ist die neue Simu- 
lation aus dem Softwarehaus 
Silver Style. Nach ein paar 
Werbespielchen und so illustren 
Titeln wie Mad News und 
Carribbean Desaster wollen die 
Berliner sich in des Deutschen 
Lieblingsgenre mit einer ganzen 




Noch so*n Ding - Augenring! 



Management-Serie einen 
Namen machen. Ab Okto- 
ber diirft Ihr in das 
undurchsichtige Ge 
schaft mit Muskel- 
mannern und Matsch- 
birnen einsteigen. Um 
auch dem Laien etwas Abnung 
vom Boxsport zu vermitteln, 
kbnnen in einem umfangreichen 
Infoteil Regeln, Box- 
techniken und Anek- 
doten nachgeschla- 
gen werden. Durch 
die verschiedenen 
Spielziele und die 
damit verbundenen, 
speziellen Taktiken, 
mit der die Simula- 
tion angegangen 
werden mufi, soli die 
Motivation lange 




I N 



erhalten bleiben. Ihr kbnnt 
funf Jahre lang einen Star 
managen, Euren eigenen 
Boxstall aufmachen, inner- 
halb von zehn Jahren 
einen Weltmeister er- 
schaffen, soviel Geld wie 
móglich scheffeln oder 
Euch sogar an einem 
Adventure-Modus ver- 
suchen. Die Aufgaben 
Eures Don-King-Verschnitts 
sind vielfaltig: Vorgegebene oder 
selbsterschaffene Boxer mit 
jeweils 14 Attributen werden 
von Euch unter Yertrag genom- 
men, Ihr organisiert Training 
und Kampfe, haltet den Sportler 
und die Sponsoren bei Laune, 
stellt Ernahrungsplane auf und 
verschachert Senderechte. 
Natiirlich bleiben Euch auch die 
Grauzonen des Profisports wie 
Doping und Bestechung nicht 
vorenthalten. Neben den Echt- 
zeit-3D-Kampfen mit moglicher 




Die Hau-drauf-Statistik 

Eigenbeteiligung und der deut- 
schen Sprachausgabe ver- 
sprechen die vielen kleinen 
Details einen gehaltvollen und 
spafligen Managertitel. sf 



Sports TV: Boxing! 

Genre 

Sportmanager 

Hersteller 

Silwer Style Enter- 

ta inment 

Erscheinen geplant 

Oktober '98 
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Monopoly: Kurz nach dem Kauf samtlicher Atari-Rechte hat 
Spielzeug und -softwarehersteller Hasbro wieder zugeschlagen. 
Diesmal haben sich die Amerikaner mit Microprose (Mechcom- 
mander, Klingon Honor Guard) fur 70 Millionen Dollar sogar eine 
noch recht lebendige Firma einverleibt. *** Abnehmer gesucht: 
Keinen Kaufer hat dagegen bisher das Firmenkonglomerat Cen- 
dant fur seinen gesamten Spiele- und Lernsoftwarebereich - dar- 
unter Sierra und Blizzard - gefunden. Fiir eine dreistellige Millio- 
nen-Dollar-Summe werden sich Interessierte die genialen Star- 
craft- und Diablo-Entwickler ins Haus holen kbnnen. *** Jung- 
frau ohne Kind: Entertainment-Riese Virgin hat das Soft- 
warehaus Westwood (Kyrandia, Command & Conąuer, Bladerun- 
ner) abgetreten. Glucklicher neuer Besitzer und 122,5 Millionen 
Dollar armer ist nun Electronic Arts. *** Gib Gas: Chris Taylor, 
Chefdesigner von Cavedog (Total Annihilation), hat mit Gas Powe- 
red Games seine eigene Firma ins Leben gerufen. Ais groBer imd 
vermbgender Bruder, mit dem bereits ein Entwicklungsvertrag 
abgeschlossen wurde, fungiert der Gigant Microsoft. Solarkollek- 
toren bei Age of Empires 2 sind allerdings nicht zu befurchten, der 
erste MS-Titel des Spieleveterans wird ein Rollenspiel sein. *** 
Hier kommt Kurt: Drei fuhrende Kopfe des Dauerbrenners Bun- 
deshga Manager haben sich von Software 2000 getrennt und ihren 
eigenen PubUsher namens Heart-Line ins Leben gerufen. Die Her- 
ren Niedermeier, Krahe und Onnen versprechen uns Qualitat 
statt Quantitat bei ihren Produkten, der erste herzhafte Titel wird 
(Uherraschung!) ein FuBballmanager sein, der auf den beliebten 
deutschen Yornamen Kurt hórt. sf 



Klappe, die yierte 

StarCon 

Seit 1990 gibt es mittlerweile die 
Star-Control-Serie, wobei sich 
alle drei Teile der Weltraum- 
Oper relativ stark unterschie- 
den. Neben Strategie, Action 
und Ressourcenmanagement 
gehbrten auch Rollenspielanteile 




StarCon setzt jetzt ganz auf Action 



zur bunten Genre-Mixtur. Mit 
dem kommenden vierten Teil 
will Accolade nun die Action- 
freunde begliicken und bietet 
daher 3D-Weltraumgeballer pur 
ohne allzuviel taktisches Gefum- 
mel. Dafiir wird viel Wert auf 
eine knackige und humorvolle 
Story gelegt. 14 Rassen, die sich 



zu drei Allianzen zusammen- 
geschlossen haben, bevblkern 
ein riesiges Universum. Fiir 
zwei der Biindnisse diirft 
Ihr ais Pilot in den Kampf zie- 
hen, die zu erfiillenden Missio- 
nen verzweigen sich je nach 
Euren persbnlichen 
Erfolgen. Eine ganze 
Palette Schiffe stehen 
Euch dabei zur Ver- 
fugung, im Laufe der 
Zeit lassen sich die 
Raumer aufbohren und 
mit neuester Techno- 
logie vollstopfen. Neben 
einem Splitscreen- 
Modus wird es naturlich 
auch Netzwerk-Unter- 
stiitzung geben, die sowohl 
kooperatives wie konkurrieren- 
des Spiel erlaubt. sf 



StarCon 

Genre 
3D-Weltraumaction 

Erscheinen geplant 
Marz '99 
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Space Race 

Mad Trax 

Na, wieder ein 
Spiel unter 

3Dfx2 nicht 
zum Laufen 
gebracht? 
Bei Mad 
Trax wer- 
den solche 
Kompatibilitatsprobleme nun 
keine Sorgen mehr bereiten, 
denn Project Two bringt sein 
futuristisches Rennspektakel ais 
originaren Voodoo2-Titel mit 
einer abgespeckten Voodool- 
Variante auf den Marki. Zehn 
abgedrehte Kursę stehen Euch 
ftir die wohltexturierten und 
waffenbewehrten Zukunftsge- 
fahrte zur Verfugung, dereń 
Physik und Steuerung gleich- 
wohl heutigem Realismusni- 
veau entsprechen sollen. Einge- 




Konigsdisziplin 



bettet sind die Ren- 
nen in eine richtige 
Story, die dank Gra- 
fikkarten- Power 
durch Echtzeit-Cut- 
scenes in Szene 
gesetzt wird. Halsbrecherische 
Stunts, weite Spriinge, Rampen 
und natiirlich spezielle Multi- 
playerszenarien versprechen 
flotte Action und packende 
Zweikampfe. sf 





Mad T r a x 




Genre 
Ren n sp iel 




Hersteller 
Project Two 


E 


rscheinen geplant 
Oktober '98 




Die Fortbewegungsmittel der Zukunfft 



Fahr' die Stacheln aus! 

Sonic R 

Das Sega-Maskottchen mit der 
schragen Frisur beehrt uns 
im Herbst wieder einmal auf 
dem PC. Diesmal lauft der 
Igel allerdings im Wettbewerb 
mit Dr. Robotnik, Knuckles 
und den anderen bunten Comic- 
Helden auf fiinf verschiedenen 
Strecken um die Wette und 
sammelt dabei goldene Ringe 
und Power-Ups ein. Das Ganze 
wird selbstverstandlich in 3D 
prasentiert, die Unterstiitzung 
aktueller Beschleuniger-Karten 



soli detailreiche Fantasy- 
Strecken auf den Monitor zau- 
bern. Uberdies werden sich bis 
zu vier Spieler dann in unter- 
schiedlichen Modi via Split- 
screen und Netzwerk messen 
kónnen. sf 



Sonic R 

G en re 

SpaU-Rennspiel 

Hersteller 

Sega 

Erscheinen geplant 

Oktober '98 



Frank Busemanns 
ehnkampf 



Warum gibt es eigentlich 
keine simplen Sporttitel mehr 
wie Summer Games, Decathlon 
oder Track & Field, die uns 
vor zehn Jahren noch um Schlaf 
und Joysticks gebracht haben? 
Die gleiche Frage haben sich 
wohl auch die Leute von Green- 
wood gestellt, die nun Ende 
des Jahres diese Liicke mit 
ihrem Windows-95-Zehnkampf 
schliefien wollen. Im Fenster 
kbnnt Ihr an den Wettbewerben 
wie Diskuswurf, Hochsprung 
und lOOm-Lauf teil- 
nehmen und dabei 
entweder Frank 
Busemanns Rekorde 
brechen oder zeit- 
gleich gegen bis zu 
sieben Konkurren- 
ten antreten. Um 
die Tastatur und die 
Nerven eventuell im 
Raum befindlicher 
Familienangehóriger 
zu schonen, bedient 
Ihr Euch bei den 

Oberreizt? 

Bonn Ouvert 

Bald ist sie iiberstanden, die 
Wahlkampfzeit mit dem immer 
gleichen Dampfgeplaudere 
und der blasierten Politpromi- 
nenz. Damit Ihr auch in 
Zukunft nicht auf leere Spruche 
verzichten miiBt, beschert Euch 
Ikarion ein Programm, bei dem 
Ihr selbst in die 
Rolle eines von sie- 
ben Spitzenpoliti- 
kern schliipft, um 
nicht nur Phrasen, 
sondern auch Skat 
zu dreschen. Das 
beliebte deutsche 
Kartenspiel kann 
solo oder im Netz 
betrieben werden. 
Aufgepeppt wird das 
eher spartanische 
Spielprinzip durch 



Laufdisziplinen nicht der 
alten "Hammer-drauf-wie-ver- 
ruckt"-Methode, sondern bringt 
Euer Mannchen durch rhyth- 
mischen Tastendruck auf 
Touren. sf 



Frank Busemanns 
Zeh n ka m pf 

Ge n re 
Sportsp iel 

Hersteller 

G ree n woo d 

Erscheinen geplant 

4. Ouartal '98 




Die Technik machfs, nicht die Lange 



Animationen a la "Hurra- 
Deutschland" und einen Stim- 
menimitator, der die Politclowns 
recht lebensecht synchronisiert. 
Fiir ca. 50 Mark ist das Produkt 
Euer, an wen die acht Mark 
Mehrwertssteuer gehen, wird 
sich im September zeigen. sf 




> Kohl seine Karten wohl 
I offenlegen 



IMachsten Monat, yersprochen! 

Grand Prix 500cc 

Nachdem uns Ascaron schon 
seit Monaten mit der ersten ech- 
ten Motorrad-Simulation fur 
den PC den Mund waBrig 
macht, scheint dem Titel nun 
wirklich nur noch der 
Feinschliff zu fehlen. Aufierste 
Detailtreue bei Handhabung 
und Timing Eurer Maschine aus 
der 125er-, 250er- oder 500er- 
Klasse soli auch durch den 
Sponsorvertrag von Funsoft/ 
Ascaron mit der Team Racing 
Factory gewahrleistet werden. 
Dereń Fahrer, der gerade voll- 
jahrige Alex Hofmann, ist 
momentan das Wunderkind der 
deutschen 250er-Klasse, die er 
noch vor Saisonende 1998 sou- 
veran gewonnen hat. Natiirlich 
hat der jungę Mann, in dessen 
Rennanzug Ihr schliipfen diirft 
und von dessen Maschine auch 




Alex Hofmann spielt sich 
auch gerne mai selbst 

sichtliche und detaillierteDaten- 
aufzeichnung, durch die Ihr in 
der Lagę sein werdet. samtliche 
Teile Eurer Maschine exakt zu 
tunen, spektakulare Unfalle, 
unterschiedliche Wetterbedin- 




Die Cockpit- Ans icht ist nichts fiir schwache Nerwen 
und Magen 



technische Daten und Motor- 
gerausche ins Spiel einflieBen, 
auch fleiOig Grand Prix 500cc 
ausgetestet und hat dabei sogar 
das gesamte Entwicklerteam 
deklassiert. Auf folgende Fea- 
tures diirft Ihr Euch neben der 
realistischen Fahrphysik noch 
freuen: 15 originale GP- 
Strecken der Saison 1997, die 
mittels starker 3D-Engine aus 
bis zu 20 000 Polygonen ohne 
Pop-Ups auf den Bildschirm 
gezaubert werden, eine iiber- 



gungen und Kameraperspek- 
tiven sowie die Unterstutzung 
von Force Feedback und diver- 
ser 3D-Karten. Das ist aber 
noch nicht alles, mehr gibt's im 
Testbericht in PP 11/98. sf 



Grand Prix 500cc 

Genre 

Motorrad- 

Si mulation 

Hersteller 

Ascaron/Funsoft 

Erscheinen geplant 

Oktober '98 
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Machtgeiler Zwerg 

sucht Goldschatz. 
Tausche Liebe. 



Findest Du das Rheingold, 
erlangst Du endlose Macht. 
Aber sei gewarnt: der Preis ist hoch. 
Bist Du berek, ihn zu zahlen? 



www.der-ring.com 



Windows 95 PC-CD ROM 
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Wing Commander Secret Ops 

Geheimsache 



Schon die ersten Ankundigum- 
gen zum nachsten Kapitel des 




Nach dem Ende des Sternenkrie- 
ges, der in Wing Commander 
Prophecy mitzuerle- 
ben war, gibt es fur 
die tapferen Piloten 
von der Midway 
noch jede Menge zu 
tun. Zu ihren Aufga- 



Neue Abenteuer im Wing-Comman- 
der-Universum 



Wing-Commander-Epos liefien 
aufhorchen: Neue Wing-Com- 
mander-Folgen im Internet zum 
Runterladen. Einfach so? Tat- 
sache ist, dafl 56 Single-Player- 
Missionen gratis auf den Down- 
load warten. Eingeteilt in sieben 
Episoden zu je sechs bis actit 
Missionen, kann jede Woche eine 
neue Episode geladen werden. 



ben gehort zum Bei- 
spiel eine Eskortę 
fur den neuen 
schnellen Angriffs- 
kreuzer der Kon- 
fóderation: Cerberus. 
Inzwischen sollten die 
ersten Folgen im Netz 

stehen, schaut unter www. 

secretops.com nach. fe 



i i n g Commander 
Secret Ops 

Genre 
Space-Action 

Hersteller 
Origi n 

Erhaltlich ab 
Sof ort 



Descent Freespace Missions 

Lautlose Bedrohung 




Die lautlose Gefahr von 

aufien 

Zum gefeierten Space-Shooter 
Descent Freespace wird es in 
Kiirze ein Missionpack geben - 
das konnte ja auch nicłit lange 
ausbleiben. 40 neue Missionen 
wollen Eure Raumflugfahig- 
keiten auf die Probe stellen, 
zwei neue Fighter stehen zum 
Losdusen bereit, und je zwei 



neue Haupt- und Nebenwaffen 
mbchten ihre zerstórerische 
Wirkung auf fiese Feinde los- 
lassen - vor allem auf das neue 
Flaggschiff des Gegners, das 
eine echte Herausforderung 
selbst fur professionelle Raum- 
piloten darstellt. Ali das folgt 
einer Hintergrundstory, die 
Euch im Auftrag der „Galactic 
Terra Intelligence" hinter die 
feindlichen Linien fuhrt, um 
dort gezielte Aktionen zur Auf- 
rechterhaltung des Friedens 
durchzufiihren - wie man das 
hinter feindlichen Linien eben 
somacht... fe 

Descent Freespa- 
ce - Silent Threat 

Genre 
Space-Action 

Herstel ler 
Inter play 

Erscheinen geplant 
Ende 1999 



Empire of the Ants 

Krabbelzeugs 

Ameisenstaaten und ihr Wirken 
und Wesen sollten doch die per- 
fekte Vorlage fur Strategiespiele 
sein. Ein Wunder beinahe, daI3 
dieser militarisch-industrielle 





So ein Kafer kann doch ein niitzliches 
Lasttier abgeben 



Komplex des Tierreichs nicht 
Gegenstand von uppigen Bild- 
schirmschlachtengemalden wur- 
de, von Maxis' Ameisen-Sim mai 
abgesehen. Nun wagt sich die 



franzosische 

Firma Micro 
ids endlich an das 
sechsbeinige Thema und stellt 
erste Bilder zu „Empire of the 
Ants" vor. Mit 
einer hochaktu- 
ellen 3D-Engine 
ausgestattet, 
wirkt das Spiel 
auf den ersten 
Blick wie eine 
TV-Natursendung 
und erst beim 
zweiten Hinsehen 
wie eine Strategie 
im Stil von TA 
oder C&C. Uber 
400 Einheiten 
werden kontrol- 
liert (das ist richtig viel!), der 
Ameisenbau und seine Vorgar- 
ten miissen gehegt und gepflegt, 
die umliegende Welt erforscht, 
feindliche Killerinsekten wie 



Gottes- 
anbeterin- 
nen taktisch 
klug vernichtet, geduldige 
Kafer gezahmt und das Volk 
der Kerbtiere auf eine unheim- 
liche Begegnung mit der dritten 
Art, bzw dem Menschen, vor- 
bereitet werden. Resourcen- 
management und Schlachten- 
getummel aus der Sicht der 
Ritter des Waldes, das ist 
doch zumindest mai eine erfri- 
schende Abwechslung vom 
Panzerschlacht-AUerlei, be- 
sonders, wenn die spielerische 
Qualitat mit der optischen 
Schritt halt. fe 



Empire of the Ants 

Gen re 
Strateg ie 

Hersteller 
M icroid s 

Erscheinen geplant 
Anfang 1999 



Und dann waren 
da noch... 



...die Flieger-Asse von Loo- 
king Glass, die jungst erste 
Informationen uber ihr 
neues Projekt „Flight Unlimi- 
ted III" enthullten. Die kom- 
mende Zivilflieger-Sim wird 
z.B. auf fiinf neue Maschi- 
nen zuruckgreifen kónnen, 
wahrend das Wettersystem 
sogar komplett umgemodelt 
wird. Es soli in Zukunft auf 
neuesten Erkenntnissen der 
meteorologischen Dynamik 
beruhen und dementspre- 
chend korrekt berechnet 
werden. AuRerdem wollen 
die Lookies etliche bewegte 
Objekte einbauen: Boote 
etwa, die auf ihren Teichen 
herumschippern, Autos auf 
den StraBen und auch diver- 
se Flughafen-Vehikel. Na 
dann, hoffentlich braucht Ihr 
nach Euren Landungen nie 
die Feuerwehr... jn 
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DeNken, 

JungE! 

N/cht nuR 

bAllern. 



Wir schreiben das Jahr 2108. 

Um Dich herum tobt eine dunkle, grausame Schlacht. 
Aber mit Urban Assault hast Du die totale Kontrolle. 

Du bist General und gleichzeitig einfacher Soldat. 
Du planst die Strategie einer ganzen Armee und 
kampfst selbst auch an vorderster Front. 
Du fliegst mit dem Jet oder Hubschrauber Deine Einsatze, 
rollst im nachsten Moment im Panzer 
durch die feindlichen Linien und analysierst die 
Kampfsituation jederzeit via Satellit. 
Und das alles in apokalyptisch- 

perfekter 3-D-Animation. 
Wer hier nur blind ballert, 



hat schon verloren. 
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Where do you want to go today? 



Microsoft 



www.microsoft.com/germany/games 



I N 



www.accolade.com 
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Nach Ianger Zeit 
der Stille 
melden sich die 
Amerikaner mit 
Fortsetzungen 
und neuen Kon- 
zepten zuriick. 
Ihr diirft Euch in 
nachster Zeit 
auf einen Trip in 
bunte 3D-Welten 
freuen. 



60 Fug Edelstahl 

Slave Zero 

Und wieder einmal sieht die 
menschliche Zukunft diister 
aus. In riesigen Stadten hausen 
Millionen von Menschen, 
iiber die ein finsterer Diktator 
herrscht. Um ein Aufmucken 
seiner Untertanen zu ver- 
meiden, verwendet er eine 
mysteriose Energieąuelle, durch 



die sich das Volk total kon- 
trollieren lafit. Doch der macht- 
besessene Herrscher hat seine 
Rechnung ohne die Rebellen 
gemacht, die aus seinen 
Forschungslabors einen mon- 
strbsen biomechanischen Robo- 
ter stehlen und zu ihren 
eigenen Zwecken nutzen. Ihr 
steuert nim die- 
sen Bio-Mech 
mit Namen 
Slave Zero und 
kampft gegen 
die Truppen 
des Diktators 




an, um den Frieden wieder 
herzustellen. In der Third- 
Person-Perspektive lenkt Ihr 
den ungeheuer beweglichen 
Blechkameraden nun durch 
die StraBen, klettert auf Gebau- 
de, springt oder greift nach 
allem, was unter Euch herum- 
wuselt. Neben ganz gewóhn- 
lichen Waffen, die Ihr finden 
kónnt, las sen sich so auch 
Busse oder Tanklaster zur 
Dezimierung feindlicher Sol- 
daten, Fahrzeuge und Kampf- 
maschinen verwenden. Die 
beeindruckende Animation 
der Stadtlandschaft beruht 
auf der Verwendung der neuen 
Ecstasy-3D-Engine, die nach 
dem Projekt doch hoffentlich 
nicht in der Schublade ver- 
schwindet. sf 




/ 

Euer Mech besitzt - wie 
sich immer wieder zeigt - 
eine enorme Feuerkraft 



Testfahrt gefallig? 

Test Drive 5 & Test Drive:4x4 





Slave Zero 




Genre 




3D-Action 


E 


rscheinen geplant 




Marz '99 



Die Test Drive-Serie war schon 
immer beriihmt fur rasanten 
RennspaB auf ganz gewóhn- 
lichen StraBen, mit Gegen- 

RflCE POSITIPH 




Ob beitn Offroad oder auf offentlichen StraBen, Verkehrs- 
regeln interessieren nicht! 



verkehr, Cops und allem was 
dazu gehórt. Nun geht der 
Dauerbrenner in die funfte 
Rundę, und wieder diirft Ihr 
aus einem prallvollen Fuhrpark 
wahlen, um die StraBen von 
Moskau bis Miinchen unsicher 
zu machen. 40 Wagen suchen 
einen Lenker, der sich von Poli- 
zei und Sonntagsfahrern nicht 
aus der Ruhe bringen laBt. 
Neben dem Detailreichtum und 
den hiibschen Spiegeleffekten 
fallt besonders die modernę 
Sounduntermalung von Bands 
wie KMFDM oder Pitchshifter 
angenehm auf. 

Im Nachfolger zu TD: Offroad 
werdet Ihr dagegen entweder 
in einem von iiber zehn lizen- 
sierten Gelandewagen oder 



einem selbstgestalteten Jeep 
auf die Piste geschickt. In 
TD:4x4 fehlen weder Gebirgs- 
pfade noch Wustenpisten, selbst 
Vulkanlandschaften diirft Ihr 
durchąueren. Naturlich sind 
die Kursę gespickt mit 
Schlammpfutzen, Felsbrocken 
und anderen Hindernissen, die 
wiedermal das letzte vom Fah- 
rer fordem sollen. sf 



Test Drive- 5 

Genre 
Rennspiel 

Erscheinen geplant 
November '98 

Test Driwe: 4x4 

Gen re 
Rennspiel 

Erscheinen geplant 
Herbst '98 



Gangstas Paradise 

Redline 

Ganz klar, 2066 ist unsere 
Welt langst im Chaos ver- 
sunken und nur die Harten 




iiberleben. Da Ihr naturlich 
einen gewissen Mangel an 
Skrupeln habt, ist eine fiese 
Gang genau der richtige 
Platz fur Euch. Mit Eurem 
hochfrisierten und waffen- 
starrenden Vehikel fahrt Ihr 
deshalb durch futuristische 
Stadtwiisten und knallt alles 
ab, was Euch in die Quere 
kommt. Nicht nur Fahrzeuge, 
StraBensperren oder Laser- 
geschiitze fallen Eurem Dau- 
erfeuer, das aus etwa 40 ver- 
schiedenen Waffen kommen 
kann, zum Opfer. Die gesam- 
te hiibsch texturierte Umge- 
bung kann in die Luft gejagt 
werden. Doch damit nicht 
genug, oftmals muJ3 man ■■ 
auch den Wagen verlassen 
und sich zu FuB in Ego- 




Perspektive durch das Level 
schlagen. Viel Action bei die- 
sem Interstate 76-Ego-Shoo- 
ter verspricht auch der Multi- 
playermodus mit bis zu 16 
harten Jungs. sf 



Redl i n e 

Gen re 
3D-Ego-Action 

Erscheinen geplant 
Dezember '98 
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PreiseStand 10.7.9B •=m±iidtvertig&anl0.7, 

ti=NeuimFtcg3rm P = Presardawg 



Fur Osterreich - Preise x 7,5 = ÓSch 
Unsere osterreichischen Kunden bestellen hien 

Gamę II! ■ A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 
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r solange Vorrat reichtl 



Ii Stadt d 



A 10 Cu ba 
Aces of the Deep 
AH 64 Longbow Class 



Asse der tiefe 
ATF Classic 
Battle Isle 2 + Data 
Battle Isle3 
Beasts&Bumpkins 

BleifuG Fun 

Bundesliga Mai 



.'.■■: " ■"' 



9,99 

15.55 
: ; i r 

i :■ i :■ 
54.55 



■599 

29.99 

i-.i- 
is 5 2 
z-.- 25 
15.92 

24.99 



Carmageddon (USK 121 29,99 N 

Champ 6 of Europę 97/98 29,99 

Chewy 

Chrisfoph Kol urn 

dvii War General 

Creature Shock 



5". i-.- 
19,99 
19,99 



famę ItJ 

Titel des Monats 
August: 

Dune 2000 
69,99 



Knallhart kalkuliert - Uns 

TOP 10 



-*m* 



StaM 



s Colle 



Steel Panthers 2 
Stonekeep 
Street Ra cer 
Sub Culture 
Subwar 2050 
Super EF 2000 
Syndicate Wars Cla 

eamchef 

lieDig 

le Fienter 

łie Ultimate Mix 

ime Cpmmando 

pp n Gun(ySK12) 



Wa rbreed s 

Warcraft 

Warcraft 2 

Warwind 2 

Wmg Commander 4 

Wooclruff 

" -Co m: Terror f.t.Deep 



19.99 

24 ii 
19,99 

Z- 5 5 
2- 33 
24 33 

12.99 

li = 9 
; :■■ 99 

19,99 
13.33 
33 33 

19.99 
29.99 
19.99 

24.99 
. 24.99 
29.99 
19.99 
.. 33 3: 
33 3 3 
22.99 
9.95 
22 33 
24.99 
29,99 

33 :-,■ - 
29,99 

33 33 



24,9! 
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37,99 

* 69.99 

'ersion 99,99 N 

74,99 N 

34,99 

54.99 

69.99 

er Gold 79,99 

ii Keeper 22,99 



Deeper Dungt.... 

DSF Football 

_■ . -_ -..Iballmanager 



Earth 2140 Gold Pack 34J99 
Eastem Front 74,99 

Emergency 
Encar1a97 Enzyklop. 
Encarta Weltatfas 
Enemy Zero* 



Esoteria* 
Extreme Assault 
FI Racing 
F15(Jane's) 
F 16 Aggressor* 
F 22 Raptor 
F22 RedSea Ops 
F22Total Air War* 
F22/Comanche 3.0 
Fal eon 4,0* 
Fallout 

FIFA Soccer 98 
Fighter's " 



21 ;•: 
iii,. 
74,99 



Der Reeder 
Descent ? 
Destructi-.. -. 
Destructlon Derby 2 

BisKsr 2 



n Derby 



lii" - rafen:- 
Die Siei" ■ 



' - C:a.ss: = 



Eishockey Manager 
Elisabeth 1 Classic 
F 16 Fighting Faicon 



17.33 
19,99 
33 33 z 
24,99 
27.99 
19,99 
27,99 
24,99 
22,99 
-33.33 
3 .:.!■=■ 
12,99 
3.33 
22.99 
19,99 
29,99 
13 33 '■. 
23.33 
2,3 33 



Fatal Racing 

FIFA Soccer 96 Classic 19,99 
FIFA Soccer Manager 29,99 
Fieldsof Glory 12,99 

Floyd 29,99 

FXriehter Turbo 9,99 

GeneTilachine 9,99 

Goal 12,99 

Hattnck Classic 29.99 

Hexagon Karteli 29,99 

■fe-en 2 27,99 

Hexen 2 Portal Praeuus 29,99 
Hexen2-HexmakerAdd 29,99 
Hind + Apache Longbow27,99 
History Lme Ch"- 
Holidąy Island 






76 



King's Ouest 7 

Korea Classic 
Kyrandia 3* 

Last Ex pres s 



M1A2 Abrams 
Mad News 
Mad TV 1+2 
Magie Carpet 2 
Man of War* 
Manie Karts 
v1ast£' of Orion 
MAX 
MDK 
Mechwarrior 2 

' ■ 
— 4 Śp 



Neetf4 



17,99 
24,99 

■ ■ - 
31.33 
5 5. 31- 
9,99 
29,99 
29,99 
13.33 
24,99 
22,99 
11.33 
12. =-5 
13.33 
23.93 
19,99 
12.93 = 
2". 35 
12.99 
14. i-i 
13.95 
21.39 
19,99 
24,99 
12.99 
on 2 22,99 

29,99 
29,99 
2 24,99 

Waste of 19,99 



actey 97 



2SŁ' 



lil- 
ii. 31 
9,99 

Ninę- The last Resort 19,99 
Phantasmagoria 1 27,99 

PmballClassicsVol. 1 29,99,, 
PinballClassicsVol.2 29,99 N 
Pinball Pack 
Pirates! Gold 

Manager 2 



POÓ 



24.99 
12,99 
29,99 
ss. eacK io nell 19,99 
tuest SWAT 29.99 

>f Persia 1-2 21.13 
ir2:Darkening 24,99 



Realmsof Hauntmg 29,99 
Rebel Assault 2 29,99 

Red Baron 1 Classic 19,99 
Rersde;vous im Weltr. 19.99 
Resident Evil 24,99 N 

Road Rash Classic 29,99 

Sean Dundee 24,99 

Sens. World of Soccer 19,99 
Seven YearsWar 29,99 

■'■■ -.- :■ = >:v '-:-,:- 14 13 
Shanghai 2 Drachenauge 9,99 N 
6 ' &«*-—« 6 29,99 
19,99 
23 1 1 



""-" --'. ~ 
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kreisaKtion! 
Conquest Earth 29,99 
Dark Earth 
Trash tt! 
Turok 
WarintheGulf 



39,99 
29:99 
64.99 
9,99 



X-Com lnterceptor54,99 



74,99 
42,99 

Adidas Power Soccer 98* 77,99 N 



i 24,99 
i. 24.99N 
74,99 
74,99 
69,99 
ii 39 
32. i- 
■: : 33 
"1.39 
11.39 



313" 



Akte Euro[.„ 
Alien Eartfi* 

■ .113." 
Anno 1602Pi._._ . 
Anno 1602: UltimateAdd on 24.99N 
Anno 1602: ZuneuenUfem 22,99" 
Anstoss 2 
Anstoss 2: Data 
Apache* 

Apollo 18: MoonMi 
Army Men 



24,99 



Asteri!< & Obelix 

ńtlantis 

Atomie Bombermar 
Autobahn Raser 
Baldur's Gate* 
Ballsof Steel 
Baphomets Fluch 
Baphomets Fluch 2 
Battle Zonę 
Battlespire* 
Beasts&BumkinsC 
Beast Wars 
Betrayal in Antara 



Blęifuss2 Rallye 



<■ 14 31 
3 2 99 
69,99 



^.de- 



74.99 
54,99 
49,99 
73 33 
13 39 
19.99 
69.99 
69,99 
69,99 
29,99 
69,99 
79,99 
69,99 
64,99 
64,99 
77,99 
49,99 
69,99 
89,99 



Bundesliga Man. 98* 59,99 

Bundesliea M.Ch.Pack 49,99 

Bust a Move 2 54,99 
Caesar-Schlachten d.A, 69,99 

Caesar Gold 37,99 

California Aduent. Coli. 39,99 M 

Capiialismplus 69,99 
Carmag, Max .(JJSK12) 44,99 

Cart Precision Racing 84.99 

Castro! Honda Superbike 74,99 N 

Cities of Justice* 69,99 

Dvii War General 2 62,99 

Civilisation 2000 34.99 

Civ 2: Confliets 22,99 

1 . 2 Fantssiic Worlds 24,99 

Civ2 Unentdeckte Wel' *" 
Civ2+Data 1+2 
Claw 
Clash 

Colin McRae Rally 
Comanche 3.0 Gold 
Co m bat Chess 
Commandos 
C&C 1 + Civ 2 

C&C2 

C&C2 + Data 1+2 

C& C 1 oder 2 Data ii 

C&CTrackball 

Conouest Earth 29,99 P 

Constructor 69,99 

Corp Wars 64.99 

Creatures 34.99 

Creatures2* 79.99 N 

CrimeKiller* 64,99 

Croc 79,99 

Cromaanon* 69.99 N 

Da i kata na* 77,99 

Dark Colony 42,99 

Dark Colony Mission 19,99 

narkFar-th 39 99 P 

. Order* 69,99 
Auge 1-3 34,99 



: 14 --- 
21 93 
34,99 
44,99 
69.99 
79,99 
59,99 
79,99 



|:-Exp.Set 29^99 



Dark 

32= L „ 

Deathtrap Dungeon 79,99 

Demonworld 64,99 

Der Industrieg. Sp.Ed 59,99 

Der Industrieg c ™~ ^"* ''^ r - 
Der Planer Gol"i 
Desce ni 1+2 

Descent Freespace 79,99 

Diablo 49,99 

Diablo: Hellfire 34,99 

Diablo + Hellfire 74.99 

Diablo: Diaboli. Tricks 24,99 

Diablo Level Master 39,99 

Die bytheSword 64.99 
Die er. Schlacfit: 

- M -— r — i in Rul3land 32.99 

3 Waterloo 32,99 

2 Gold 72,99 



13 92 
4 4 i-i 
3 3 13 
63 93 



Flugsim^ siehe Sonderjeld 



Forsaken 74,99 

Frankr. 98 Ful3b, WM 79.99 

Alfa Dread Joypad 89,99 



Frit2 4 

Fritz 5 

Gabriel Might 2 dt. 

Gala* Empires* 

Gamę, Net & Match 

G-Police 

Gex3D 

Golf 

Actua Golf 2 64.99 

Golf 4.0 (Microsoft)* 84,99 

PGA T. Tiger Woods 99* 79,99 



39,99 

13-: 23 
21.53 
37.99 
49,99 
84,99 
69,99 P 



LinksSea Island 
Links LS 

Links LS Kurs Coli. 4 
Grand Prix 500 CC* 
Grand Theft Auto 
H.E.D.Z. Win95* 
Half Life USVersion* 
Hardball 6. 



iN.I.CE. Day ^ 



Have 



74,99 

39.99 
34,99 P 
15.95 
69,99 
59,99 
69,99 
89,99 
"i. 53 
15 ii z 
29 99 " 

-■;■ 
59,95 

44.93 

■:-■■ n - 

.".55 



5 of MŁM 2 

■ ■ ■■■.■■: 

s M&M Data 



■■■igo 6 

fi-ISE Cai 



69.99 

'i :: i - 
27 55 

59,99 

= 1 15 
74.99 
icoming 84.99 P 

icubation 39.99 P 

icubation Mission 29.99 

iternat. Football 98* 64,99 
it. Rallye Champions 69,99 
iterstate 76 Nitro 42,99 

'anzer44 69,99 

iggedAlliance: Deadly 69,99 
igged Alliance2* a. A. 
liz Jack Rabbit 2+1 59,99 
Knights 74,99 

K.Mysteriesof t. S. 24.99 



Jetfighter: Fuli Bur 
. ■ ■"'.■ :dd^r: 51 

Judge Dredd Pinball 

."."Krossffre 
KKND Extreme 
Lands of Lorę 2 
Last Bron* 
LeisureS. Larry 1-6CI 



7A-.99 
74.fi 

15 25 
21 59 

■ :■ 
59,99 

5i.95 
69,99 
15 55 
44 -"- 
34.99 



Lósungshefte ab DM9.99 
zu Software ab DM 6,99 



LeisureS. Larry 8 

Liberation Day 

Little BigAdventure 

Lode Run ner 2* 

Lordsof ... Royal Ed. 

Lords of Magie 

LostVikings^ 

Ml Tank Platoon 2 

Magie- die Zusammenkunft 57,99 

hierzu: Spellsof ... 34,99 

Magie - Duel of Planes 69,99 

Man of War 29,99 



47,99 

47,99 
69,99 I 
74,99 
§9,99 

13 13 
66,99 
29.99 






■■:--■■■'■ i- 
- ., .-- 
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... 29.99 

Siedier2: -erfrem 19,99 

Siedl 2: Die Besiedlung 24.99 



MAX 2 

Mechcommander 
Men in Black 
Metalizer 
MIAWin95- 
Micro Machines 3 
Might & Magio 6 
Monkey Island 1+2 
Monkey Island 3 
Monopoly 

Monopoly Star Wars 
Monopoly WM Editio 
Monster Truck M.2 
Moto Ra cer 

Motor Mash* 
Moving Puzzles je 
Myst Sbecial 



69,99 P 

i.'- Y-i 
-' ":■ 
54.99 
69,99 
i-ii. 
:= .- 

:: :: 



Anno 1602 
Autobahn Raser 
BleifuB Fun* 
Commandos 
FI Racing 
MAX 2 

Mechcommander* 
N.I.C.E. 2 
Resident Evil* 
Sin* 



79,99 
49,99 
19,99 
79,99 
69,99 
69,99 
64,99 
69,99 
24,99 
69,99 



One* 

Outlaws 

Outwars 

Pandemoni 



ii 3D 



"9.99 
- - 

■ :i:-.5- 

84.99 

15.25 

79,99 

n 1 + 2 je 69,99 

■— 74,99 

■■-■■ 
^5.99 
2152 
2-. : i 
35.55 

■4 5.5- 
64,99 
64,99 
69,99 
_ 5.5- 
1125 
"4.9r 
15.51 

24.55 
44,99 
74.99 
= 1 55 
69.99 
2:.3 ; - " 
22 52 
74,99 
69,99 
37,99 
32,99 
54.99 

Robo Rumbie 49,99 
Ruckkehr nach Krondor*64.99 

San Fransisco Rush* 69,99 

Schleichfahrt 39,99 

SEGA Touring Car 54.99 

Sensible S. Worldcup 74.99 

Seven Kingdoms+Data 59.99 P 

Shadowof the Empire 69,99 

Shanghai Dynasty 39,99 



^^ " : "-: ■:- ■: .9 i - ■' 

Sim Box2 19,99 F 

SpielelOsung. Cheats 24" 

_; -r- o-pottsn Realms 54 



HARDWARE 



PC Games Cheats 2 

Perry Rhodan 
dazu-Brucke i.d.Unend 
PFA Soccer Manager 
Pharao 

Police Ouest Swat 2* 
Populus ■ The3rd* 
Prost Grand Pni 98 
Powerboat Racing 
Pool 3D 

Sueen: The Eye 
ayman 
Rayman's World 



■ ■ 



Revenge of the Toys 



Sim City 3000* 

Soldiers at War 

Sonic 3D 

Star Craft 

StarCraft Insurrectit 

StarTrek 

Star Fleet Academy 



Capla 



s Chair 



(tGen. Finał Unity 



15 59 
69.99 
74,99 

49,99 



49.99 

79,99 
44,99 

-5152 
14.51 
3- 9 9 
:,- -\ 
29,99 



www.gameit.de 

24h beguem bestellen! 



Streetfighter Alphi 



69,99 P 
74,99 ■■ 



Streetfighter- The Movie*69',99 
Streetsof Sim City 79.99 



Synfactor* 
Syyrah-Warp H 

est Drivt ' 



ex Murphy: Overse 

FX3(F22ADF1 

he Houseo. t. Dea 



bmb Raid^. _ 
omb Raider 2 Add o 
"onca Notruf 
"otal Annihiliation 
btal Annih. Add-On 



1-.9- 
34.99 
69.99 N 
69.99 
79.99 
39,99 
74.99 
35 55 
-:ii:2 
74.99 
69.99 
32.99 
69.99 
' 39,99 
74,99 
22.99 N 
42.99 
74.99 
29,99 
79,99 
64.99 
75.55 \ 
79,99 
79,99 
57.99 



Ultima Collectione 
Ultima Online Gold 
Ultimate Race Pro 
Ultimate Race(Zusatz) 24,99 

■--,■ fttfSS 54,99 N 
Unreal dt. VeI¥io- 
Uorising 
USCF Chess 
US Racing Power 
Vi per* 

Virtua Fighter2 
Virtual Pool 2 
VR 3000" 
VR Baseball Alt f 
War Box* 
Wargames* 
WarRammer 2 
Warlords 3 



Notebook Joystickport 
109,99 

PCMCIA II Warte fur 2 Joystick? 
A fa Bat program mier^r 29,99 
A fa Dread Joypad 19.99 

AfaTwmBox 24,99 F 

A fa Twin Box pro 34,99 ^ 

AfaÓuadBos 39,99 F 

A fa Quad Bo* pro 49.99 r- 

Fanatec 

2 matic 29.9L- 

4 matic 49,99 

Aggressor Gameboard 64.99 
Aeg. Sport Gameboard 109, 99 
CATTrackball 79.99 

F 22 Twister Joystick 54,99 
F-16 Hellfire 29" 

Fly&Driue Pedale 64,-, 

Le Mans Lenkrad&Ped, 159,99 
Programmator 59,99 

119 55 
CŁC. Trackball 79,99 t 

Oashboard 119,99 

Dashb. + Constructor 134,99 
CH Products 



F IB FlightStick 
F 16 CpmbatStick 



129,99 
199,99 
229,99 
119,99 
169,99 
129,99 
169,99 
99,99 
169,99 



Virtual Pilot 
Virtual Pilot P 
Throttle 
Throttle Pro 

Pedals 
Pedals Pro 

Gamepad 

Gamepad Pro 

Gamepad Pro+Chasm 64,99 N 

Analog Pro 

Biackhawk 

■ -.: ■:.■ :. ■ 

Firebird 2 
Logitech 



29,9 



39,99 
!-: 55 
75.95- 
109,99 



74.99 

51 99 
39,99 

15.5: 

57,99 

12 15 



WC Prophecy Gold 

Witcher* 

World League Soccer 

Worms 2 

x-Com - Apocalypse 



19.59 

■ 
47.99 
25 55 -■ 
"5 99 
69,99 
34,99 
79,99 
54,99 

12.9, 

1 i ■:■ ;- 

57.99 
54.99 P 



.-. 3om Interceptor 

- -. ii. 2'rirest. Access — 

X-Files: The Gamę* 74,99 P 

X-Wing vs. Tie Fighter 79,99 

Xenogracy* 69,99 

You oon't know Jack 59.99 



Thunderpad 29 

■■'■ -n hght 44,==7 

WmgMan eJtreme digrtal84,99 
Warnor & 124 99 

Microsoft Sidewrnder 
Gamepad 59,99 

Precision Pro 129.99 

Pro 87,99 

Force Feedback 249,99 

Thrustmaster 

TM Formuła Tl Lenkr. 119,99 
" " ::-■ "5 _i"-.r. 194.99 

TM T3 Formel 1 Lenkr. 244.99 

Soundkarten 
SB 64 Value 169.99 

Yam. Wavetable Upgr. 199,99 

Speicher 

PS 2 60 ns 16 MB EDO. 29,99 
PS 2 60 ns 32 MB EDO. 49,99 

Dimm 10 ns 32 MB 59,99 

Dimm 10 ns 64 MB .... 144.99 
Dimm 100MHz 32 MB .. 99.99 
Dimm 100MHz 64 MB 179.99 

3D Grafikkarten 

Diamond Monster 3D.. 199,99 
Diamond ViperV330... 159.99 
Guillemot Maxi Gamer 189.99 

Voodoo 2 Karten ab Ende April. 

Guillemot mit Spiel 444,99 

dto. 12 MB 599.99 

Guillemot ohne Spisi .. 4:9.9,3 

dto. 12 MB 559.99 

Creative Labs 3 MB 449,99 

CreativeLabs 12 MB... 574,99 

Miro Highscore 12 MB 574,99 

.. ..;;.. ...... 

12MB+Spielen 649,99 



Handleranfragen willkommen! 
FragenSieaL " 
Handlerpartn erschaftsmodell! 



ZL335Liineburgab35. 

Heiligengaiststr 26/27 

64283 Darmstadt 

Wilhelminenstr. 9 -06151/28860 

66953 Pirmasens 

Bahnhofsir. 11 - 06331/92941 

71032 Bdblingen 

Poststr. 36 - 0703I/231914O 

72070 Tubingen 

Metzgergasse 1 -O7071/21847 

76829 Landau - neu! 

1 ndelbrunnstr. 34-06341/3627 



■e97 



-9.5. 
54,99 
69,99 
34.35 
84,99 
69.99 
74.99 
49.99 
19.99 
49,99 
69.99 
79,99 
14 ii 
59.99 
74.99 



NBA9S + Affa Dread Jcypad S4.99N 
Need 4 Speed 3* 79,99 f- 



ŁfflffiWflft mfBl 87435 Kempten 

TTTT?fIT?TT?T^ll?^ in ** Brandstatt 6 -TJ83I/: 

87700 Memmingen 

Schwesterstr. 20 - 08331/^7499 



Zork-Grand Inouisi 
AberHall- 
Aber Hall 

5 -- :.■ ■■■ 



42.59 
34.99 
5:- 7 =■ 
_i| tÓ Strategie/Sport 39[99N 
Big Box* 49,99 

BlueByteCollection 39,99 
Bundesl. Man. 97 Pack a.A. 
Gamę Box 50 Spiele 29.99 
Gamę Box 2 f50 Spielel 29,99 
Gold Games 2 34,99 

Lucas Arts 10 Adi/ent. 49,99 
Lucas Arts Air Combat 29,99 
Lucas Arts Comic Adv. 22,99 
Megagames Science F 64,99 



M ega pack 8 



74)99 
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87719 Mindelheim 

Bahnhofetr. 20 ■ 08261/739036 

88131 Lindau 

Kblpingstr. 3 -08382/1255 

89073 Ulm 

Frauenstr. 118 -0731/9216497 

95615 Marktredwitz 

Leopoldstr: 7-09231/3161 
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Tzar - The burden of the crown 

Echtzeit-Zarismus 



Aus Bulgarien, dem Geburtsland 
der meisten Computerviren, 
kommt inzwischen auch Unter- 
haltsameres: Eine Echtzeitstra- 
tegie im Mittelalterambiente. 
Drei verschiedene Vólker. 



fuhrt. Nicht nur Heere, sondern 
auch Karawanen und Schiffe 
bevblkern die reichlich grofien 
Karten, die zudem mit einem 
detaillierten Editor selbst um- 
gestaltet werden kbnnen. Hbrt 




Europaer, Asiaten und Araber, 
ringen dort (oder damals?) um 
die Hegemonie, ernten acht ver- 
schiedene Rohstoffe, bauen Fes- 
tungen und stellen Armeen auf. 
Der Spieler wahlt unter vier 
Wegen, dem des Handels, des 
Ruhm, des Glaubens oder der 
Magie, was zu unterschiedlichen 
Einheiten, Gebauden, Zauberei- 
en und Forschungsbaumen 



Quake 3 



sich vielversprechend an, vor 
allem, wenn man die durchaus 
respektable Grafik ansieht. fe 



Tzar - the burden 
of the crown 

Genre 
Echtzeitstrategie 

Hersteller 
Haemi mont 

Erscheinen geplant 
1999 



Der dritte Streich 



id software gab es jetzt offiziell 
bekannt: Quake 3 - Arena steht 
in den Startlochern und wird 
im nachsten Jahr auf die hei- 
mischen Bildschirme kommen. 
Zumindest auBerhalb von 
Deutschland, da nicht anzu- 
nehmen ist, daB id vom bisher 
gepflegten Gewaltlevel abwei- 
chen wird. Arena soli sich auf 
Multiplayeraktivitaten konzen- 
trieren, wird allerdings auch 
virtuelle Sparringspartner 
bereithalten. Nebel-, Spiege- 
lungs- und Lichteffekte, die mit 
Unreal zum Standard werden, 
sind ebenfalls vorgesehen. Dazu 
- wer hatte es gedacht, ist eine 
komplett neue 3D-Engine erfor- 



derlich (die dann auch einen 
entsprechenden Hardwarehun- 
ger mitbringt). Die neue Gra- 
fikengine leistet sogar Darstel- 
lung von gerundeten Objekten, 
das hieBe doch: Polygone ade? 
Das ebenfalls schon vor einer 
Weile angekundigte Trinity- 
Projekt der fuhrenden Shooter- 
entwickler aus Mesąuite, Texas 
steht dagegen noch in weiter 
Fenie. fe 



Quake 3 - Arena 

Genre 
Egoshooter 

Hersteller 

id/Actiuision 

Erscheinen geplant 

1999 



Uberleben um jeden Preis 

Dead Reckoning 



Schnelle Reflexe und ein Hdchst- 

maB an Konzentration wird 

„Dead Reckoning" von Piranha 

Interactive den Zockern ab- 

verlangen. 

Eine Spezies von AuBerirdischen 

vertreibt sich die Freizeit mit 

einem makaberen Spiel: In kom- 

plexen Arenen zwingen sie an- 

dere Rassen dazu, 

sich in einer Art 

Space-Combat 

gegenseitig zu 

bekriegen. Der Ver- 

lierer bezahlt nicht 

nur mit seinem 

Leben. sondern 

dariiber hinaus 

wird auch sein Hei- 

matplanet sowie 

dessen Bewohner 

vernichtet. Ausge- 

rechnet Ihr seid 

dazu auserkoren, 

ais Reprasentant 

der Menschheit an 

diesen Schlachten 

teilzunehmen... 

Gegen insgesamt 

14 verschiedene 

Lebensformen gilt 

es zu bestehen, bevor Ihr im 

Showdown mit den sadistischen 

Erfindern des iiblen „Wett- 

streits" konfrontiert werdet. 

Diverse Vehikel mit individu- 

ellen Waffensystemen sowie 

ein Wingmen sollen Euch dabei 

Hartę Zeiten 

Soldier Of Fortune 



das Uberleben in der Mischung 
aus „Descent" und „X Wing vs. 
TIE Fighter" erleichtern. 
Zudem werden rasante Mul- 
tiplayer-Gefechte (iiber das 
lokale Netzwerk, via Internet, 
per Modem- oder serieller 
Verbindung) ebenfalls mbglich 
sein. cis 




Erste Bilder vom Ballern 



Dead Reckoning 

Genre 
Actio n 

H erstel ler 
Piranha Interactiwe 

Erscheinen geplant 
4. Ouartal '98 



Der ausgepragte Waffenfeti- 
schismus der Amerikaner bildet 
den Nahrboden fur so fragwiir- 
dig-militante Zeitschriften wie 
Soldier of Fortune, an dereń 
Namen und Logo sich Activision 
mittlerweile die Lizenzrechte 
gesichert hat. Den ersten Titel 
einer geplanten Reihe von „Sol- 
dier Of Fortune"-Games wird 
Raven Software entwickeln und 
es soli - wer hatte das gedacht - 
ein Ego-Shooter werden. Mit 



Hilfe der Quake-2-Engine wird 
ein ultrarealistisches Sóldner- 
kampfspektakel an authen- 
tischen Schauplatzen entstehen. 
Ach ja - Beirut sehen und 
sterben... cis 



Soldier Of Fortune 

Genre 
Action 

Hersteller 
Ra wen Software 

Erscheinen geplant 
k.A. 
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Spieler- ^ 
IMachwuchs 
gesucht! 



Sportliches Equipment 
von Adidas mu gewinnen 



Fur Deutschland war 

die WM 98 nur ein 

kurzes Vergnugen. 

Obwohl, Vergriugen? 

Nein. in Wirklichkeit 

waren wir doch eher 

alle enttauscht von den 

Leistungen unserer 

Pensionisten-Truppe 

im sonnigen Frank- 

reich. Und natiirlich 

hatten wir an Stelle von 

Bundesberti alles viel, viel besser gemacht... 

Gottseidank gibt es dieses Jahr ja genug FuBball- 

simulationen, mit denen wir wenigstens auf dem 

PC zeigen kbnnen, wer der wahre Meister ist. Aber 

natiirlich braucht Deutschland auch echten FuB- 

ballnachwuchs, der an der frischen Luft zeigen 

kann, was in ihm steckt. Damit Ihr nicht nackt mit 

einer Schweinsblase kicken miifit, verlosen wir 

einen ganzen Schrank voller hochwertiger 

Adidas- Artikel, die uns Psygnosis freundlicher- 

weise zur Verfugung gestellt hat. 

Bevor Ihr aber frisch eingekleidet auf den Rasen 

diirft, miifit Ihr erst noch folgende Frage beant- 

worten: 

Gegen die zwei Teams wetcher Lander spielte die 
deutsche Nationalmannschaft Anfang September 
1998 auf einer kteinen Mittelmeerinsel? 

Ais Preise winken sechs Super-Sets mit je einem 
Original-WM-Ball, einem Original-Nationaltrikot 
und einem Paar Adidas Predator Accelerator Fuft- 
ballschuhen. Zusatzlich warten 16 weitere deut- 
sche Nationaltrikots auf gluckliche Abnehmer. 




Eure Antwort schreibt Ihr auf eine Postkarte und 
schickt sie an folgende Adresse: 

WEKA Consumer Medien GmbH 

Redaktion POWER PLAY 

Stichwort: Fuftball 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

WICHTIG: Bitte geht die gewiinschte Trikot- 
(M/L) und SchuhgrdBe (7 bis 11) an!!! 

Einsendeschluli ist der 16. Oktober 1998 

(Datum des Poststempels) 



Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. Mitarbeiter von Psygnosis sowie der WEKA Consumer Medien GmbH 
und ihre Angehórigen diirfen leider nicht teilnehmen. 
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Ihr 

GroO- 

handler 

fiir 

Spiele 

+ 

Zubehór 

PC 
CD-ROM 

+ 

SONY 
PSX 

+ 

NINTENDO 
04 



Bitte nur 
Handieranfragen! 



GroB Electronic 

Computerspiele + Zubehór 

BahnhofstraBe 3 
D- 941 33 Rohrnbach 
Tel. 08582/9605-0 

Fax 08582/9605-99 
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Tagebuch eines 



Das neue System 
zeigt weiterhin 
interessante 
Auswirkungen 
und verbreitet 
zuweilen Frust 
und Arger. 




Zwei zwielichtige Gestalten 
wurden bei einem... 




...konspiratiwen Treffen 



Othgeon m M 
DśstardU m ^ 




Jhclom 





Auch ein Weg, die Fahigkeiten iu werbessern - wir heuern 
nur ein Dutzend Ma ges an 



Das Leben geht weiter, so heiBt es, und selbst 
nach den tiefgreifenden Veranderungen, die 
wir hinnehmen muBten, halten wir uns daran. 
Die letzten Wochen haben viel Negatives bewegt. 
Durch die Kriege und die damit verbundenen 
Auseinandersetzungen war die Gilde auf eine 
Weise geschwacht worden, an die niemand so 
recht hatte glauben wollen. Es hatten sich zwei 
Gruppen gebildet. 

Auf der einen Seite die Kampfer, die Tag fur Tag 
alles riskierten, wahrend sie sich den Feinden 
entgegenwarfen. Auf der anderen Seite hatte es 
diejenigen gegeben, die Gewalt verabscheuten 
und es nicht fur gut heiBen konnten. Nach rela- 
tiv kurzer Zeit muBten wir uns mit Gefahren 
auseinandersetzen, die mehr und mehr intern 
entstanden. Trotz aller Bemuhungen zerbrach 
letztendlich unsere Gemeinschaft. Ich verlieB die 
Gilde mit ein paar getreuen Gefolgsleuten, um 
uns unter einem neuen Banner zu versammeln. 
Aufgrund der veranderten Gesetze, die durch 
unseren Herrscher erlassen worden waren, hatte 
sich viel verandert, Die Verbrechen hauften sich 
und fur arglose Abenteurer und besonders die 
Arbeiter, die nichtsahnend ihrem Tagwerk nach- 
gingen, wurden die Zeiten immer unsiche- 
rer. Lange berieten wir, wie es weiter- 
gehen sollte. Die Gildenkriege hatten 
ihren Sinn verloren. Niemand schien 
einen Vorteil fur sich ziehen zu 
konnen. Entscheidungsschlach 



Noch einmal ein Benutzer verbotener 
Wege, um die Eigenschaften zu werbessern 

ten fanden nicht statt. Die Kampfe selbst wurden 
nur noch um des Schlachten willens gefuhrt. 
Hóhere Ziele schien niemand mehr dabei zu ver- 
folgen. Aber die vermehrt auftretenden Verbre- 
cher, die das ganze Land unsicher machten, ver- 
langten unsere Aufmerksamkeit. Leichenfledde- 
rer, Diebe und Mórder, die wieder verstarkt auf 
Beutezug gingen, machten uns deutlich, daB wir 
nicht langer tatenlos zusehen durften. So besan- 
nen wir uns der Vergangenheit und 
beschlossen, dieses Gesindel zu 
jagen und zu vernichten. 
Wir brauchten nicht lange, um uns 
zu organisieren. Ein komplexes 
Gesetzeswerk schien uns 
uberfliissig, schlieBlich 
waren wir Freunde. Es 
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' Dungeon Oeceit 
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Shrlne oś- , 
Sacnifice \j 
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Abenteurers 



sollte von nun an nur noch 

eine Regel geben, die seit wir 

uns kannten, eh ein fester 

Bestandteil unseres Lebens 

war: Jeder hilft dem ande- 

ren. Die ersten Expeditionen 

in die dunklen Hohlen 

Britannias zeigten uns in 

aller Deutlichkeit, dafi unse- 

re Entscheidung richtig war. 

Das MiBtrauen gegeniiber 

jedem war in einem Mafie 

gestiegen, was sich nur 

schwerlich beschreiben lieJi. 

Wir wurden von annahernd 

jedem auf eine abfallige Art 

beaugt. Oft wurde unsere 

Hilfe abgelehnt, da unsere 

Gegeniiber befiirchteten, von uns hinterhaltig 

attackiert zu werden. 

Auf dem Land sah es nicht viel besser aus, im 

Gegenteil. Die Dungeons waren bekannt fur ihre 

Gefahren, und so trafen dort in der Regel nur 

erfahrende Kampfer aufeinander, die sich durch- 

aus zu wehren wufiten. In der weiten Wildnis 

war dies anders. Jungę Krieger, die bei der Jagd 

ihre Fertigkeiten verbessern wollten, wurden 

dort regelmafiig Opfer von Wegelagerern. 

Erschreckend an dieser Tatsache war aber viel- 

mehr, dafi es niemanden zu kummern schien. 

Sicher war niemand angetan von den Ereignis- 

sen, aber es wollte sich auch keiner einmischen 

und sich selbst in Gefahr bringen. So sahen viele, 





Auch ein Weg zusatzlichen Schutz zu erhalten. Ein 
Rudel Drachen schreckt c 



Der Tod unseres Freundes war ein herber Verlust 



durch die Haufigkeit dieser Ereignisse abge- 
stumpft, dem Treiben emotionslos zu und gingen 
wieder ihrer Arbeit nach, ohne auch nur noch 
einen Gedanken an die Situation zu verschwen- 
den. Die Gleichgultigkeit hatte ein Ausmafi ange- 
nommen, das den kriminellen Elementen in 
unserem Land nur noch mehr Nahrung gab. In 
anbetracht der Entwicklungen wufiten wir 
genau, dafi wir uns ein hartes Ziel gesetzt hat- 
ten, welches zu erreichen, vieles von uns abver- 
langen wurde. Aber wir liefien uns nicht beirren, 
auch wenn dies grofie Opfer fordem wiirde. Den- 
noch. der Preis, den wir schon bezahlt hatten, 
war so grofi, daB es keine Rolle mehr spielte. 



Die neue Gefahr 

Wahrend das Volk Britannias unter 
dem verbrecherischen Gesindel litt, 
braute sich etwas Neues zusammen. 
Die Zwischenfalle der letzten Mona- 
te traten nur vereinzelt auf und nur 
wenige erkannten die Zusammen- 
hange. Eine religibse, fanatische 
Gemeinschaft hatte sich im Land 
breitgemacht. Die hatte nur ein Ziel: 
Das Armageddon. Der Ursprung die- 
ser Organisation schien weit aufier- '-' < Q 
halb des uns bekannten Landes zu 
liegen. Vor einiger Zeit nun hielt 
unser grofier Kónig und weiser Herr- 
scher Lord British eine Redę an sein 
Volk. Gebannt lauschten wir seinen 



Doch kein Gerticht: 
Zyklopen sind unangenehme 
Zeitgenossen 




Die Anhanger der religiosen 
Fanatiker besitzen alle ein 
eindeutiges Kennzeichen 



Dungeon 
hiyfkloth 



Shrine o f.: <± 
Humiiity* 
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Eine Diskussion der 
besonderen Art 




Diese drei Herren warten 
dar a uf, dali es losgeht 



Uiel los heute im Hause der Betrayal Friends.. 



Worten. Durch die magischen Attacken dieser 
Fanatiker war es móglich gewesen, dereń mbg- 
lichen Ursprung zu identifizieren. Ein bis dato 
unbekannter Kontinent wurde gefunden. Eine 
erste Espedition hatte bereits wichtige Informa- 
tionen geliefert. Noch arbeiten die Magier 
im ganzen Land an Wegen, Passagen fiir groBe 
Teile der Bevolkerung zu óffnen. Niemand weiB 
genau, was uns dort erwarten wird. Geriichte 
sprechen von unbekannter Vegetation und 
von Kreaturen, dereń Beschreibungen alleine 
uns schon erschrecken HeBen. 
Unser Entdeckerdrang war jedoch trotz aller 
dort lauernden Gefahren geweckt worden. 
Obwohl es noch Wochen dauern wird, bis die 
magischen Portale etabliert sind, bereiten wir 
uns jetzt schon vor. Gerade das Zusammen- 
tragen der Informationen iiber diese 
religióse Gruppe beansprucht viel Zeit. 
Wir waren entsetzt, ais wir feststellen 
muBten, dali ihnen bereits viele 
Menschen zum Opfer gefallen waren. 
Auch das Erdbeben nordóstlich von 
Britain ist ihnen zuzuschreiben. Sie 
meinen es wirklich ernst. 





...doch die Ruhe kehrte schlieBlich ein 

Tod eines Freundes 

Leider muBte ich in den letzten Wochen einen 
schraerzhaflen Verlust erleben. Sir Leondegran- 
ce war einer meiner engsten Freunde und seine 
Anwesenheit und seine oftmals weisen Rat- 
schlage hatte ich schatzen gelernt. Die Situati- 
on in unserem Land war fur ihn einfach zu viel 
gewesen. Er war ein rechtschaffener Mann, der 
stets der Gerechtigkeit dienen wollte. Nach den 
letzten Wochen war er des Lebens mude gewor- 
den. Mehr und mehr sehnte er sich nach seiner 
Heimat. Er wollte wieder zuriick, Seite an Seite 
mit seinem Kónig und Freund wieder das Land 
bereisen, das er so vermiBte. Nach dem Zusam- 
menbruch unserer Gilde saflen wir lange zusam- 
men. Ich konnte den Schmerz meines guten 
Freundes spuren, und meine Machtlosigkeit zer- 
miirbte mich fórmlich. SchlieBlich wahlte er den 
Freitod, in der Hoffirung, seine geliebte Heimat 
wiederzufinden. In meiner Anwesenheit hauch- 
te er sein Leben aus. Ich werde ihn niemals ver- 
gessen und sein Andenken in Ehren halten. 
Meine Hoffnung gilt der Zukunft, auf daB wir 
uns eines Tages auf einer der vielen Welten im 
Multiversum wieder begegnen werden. 

Sir Elric 
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Eine GRAND PRIX Simulation, 
die halt was sie verspricht * 



Die realistischste GRAND PRIX Simulation die ich je gefahren bin. 

(Johnny Herbert) 
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* 1 998er Saison und Fahrzeuge 

* Atemberaubende 3D-Grafik 

* Volle 3Dfx-Unterstiitzung 

* 360" Kameraeinstellung 




Bisherige Presseaufłerungen: "Wenn Sie ein Formel Eins Fan sind ist dies die Simulation auf die 
Sie schon !hr ganzes Leben gewarfet haben. (Review - Ben Mensill - PC PowerPlay 8/98) 

"... ein beachtliches Rennspiel". "Arcade-Fans fahren mit dem Spiel erstaunlich gut". "Die Cockpits 
sind mitArmen und Handen lebendig animiert". (Test - R. Lowenstein- PC Joker 08/981 

"Nur wenige F-1 Spiele bieten eine Cockpitansicht mit den Handen des Fahrers". "Besonders 
bemerkenswert ist -abgesehen von der Grafik- der realistische Sound". "Wer einmal auf der Tribune 
an der Ziefgeraden eines F-1 Rennens gesessen hat, der weiB was es heiBt, einem Gehórsturrz nahe 
zu sein. Das gleiche Gefuhl bekommf man bei Johnny's Herbert' s Grand Prix". "...das Setup-Menu, 
das jedes Schrauberherz hóher schiagen la(3t". "Ein bemerkenswertes Feature fur ein Rennspiel durfte 
der Splitscreen-Modus sein ..." (Preview-Derek dela Fuenle/Jurgen Melzer-PC Games 07/98) 



* Split-Screen Option 

* Netzwerktauglich fur bis 
zu 6 Spieler 

* Werkstattmodus fur Set-up 



Im Exklusiwertrieb 
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PRISM 

LEISURE 

Tontragen/ertriebs- 
Gesellschaft mbH 
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http: //www.gamesarena.com 



* Unterstutzt Force-Feedback 
Joysticks 

* Veranderung der Wetterver- 
haltnisse wahrend d. Rennen 




Die Wahrheit ist 
schrecklicher ais 
angenommen. 
Ein bisher 
verheimlichter 
Krieg dringt an 
die Óffentlichkeit. 




Guten Morgen! Ein Sektoid in 
der Schlafbox. 




Was lauert da hinten nur auf 
unsere tapferen Manner? 



■ www.microprose.com ■ 



Neulich in der Waffenkam- 
mer: Die Qual der Wahl 



X-COM: Alliance 

Genre 
Genremix 

HersteUer 

Microprose 

Erscheinen geplant 

Winter 1998 



X-COM: 
Alliance 



Teammitglieder 
werden entweder 

indirekt iiber [| 

Befehle oder bei 

Bedarf fiir kurze 

Zeit auch selbst 

gesteuert 





Es war nach dem zweiten Alienkrieg. Die 
Menschheit erholte sich von dem kraftezeh- 
renden Konflikt und erforschte den bis dato 
unbekannten Raum. Die Missionen fuhrten 
natiirlich auch in die Nahe der ehemaligen 
Station Cydonia, dem Hauptąuartier der Aufler- 
irdischen aus dem ersten groBen Krieg. Bei 
einem der unzahligen Erkundungsfluge geschah 
es dann. Das arglose Raumschiff wurde von 
einem Jager unbekannter Herkunft und Bauart 
angegriffen. Es sollte sich schnell herausstellen, 
daB der Krieg doch noch nicht vorbei war. Und 
abermals vereinten die Menschen ihre 
Krafte, um geschlossen gegen den alten 
Feind vorzugehen. 

Wer von Euch die X-COM-Reihe bereits 
kennt, wird wissen, worum es geht. 
Erneut diirft Ihr den Kampf gegen die 
AuBerirdischen aufnehmen und Euch 
nebenbei noch im ausgefeilten Manage- 
ment und in langfristigen Strategien 
iiben. Doch wahrend es in den Anfangen 
rundenbasiert, spater optional in Echtzeit 
gegen die Feinde ins Feld ging, und im 
letzten Teil die Jagd in den Weiten des Alls fort- 
gefuhrt wurde, uberrascht Microprose nun mit 
der „Ego-Shooter"-Variante. Der fur diesen und 
andere Titel lizensierten Unreal-Engine sei es 
gedankt, dali grafisch viel erwartet werden darf. 
Die erste spielbare Version laBt zudem erahnen, 
was auf Euch zukommtz. Verwinkelte dustere 
Raumschiffe, unterschiedlichste Gegner und 
atemberaubende Effekte. Ihr werdet nicht 



alleine gegen die Besatzungen antreten miissen, 
vielmehr steuert Ihr eine komplette Gruppe von 
Soldaten. Dabei konnt Ihr wahlen, ob Ihr ihnen 
lediglich Befehle erteilen oder auch mai in den 
einen oder anderen selbst hineinschliipfen wollt. 
Gerade im Multiplayermodus wird ein besonde- 
res Vergniigen versprochen, wenn man mit 
Freunden den Krieg durchlebt. 
Aber gerade die Kombination der unterschied- 
lichen Gameplay-Elemente ist es, die wie eh und 
je den Reiz dieses nunmehr funften Teils aus- 
macht. So werden erfolgreich abgeschlossene 
Einsatze mit erbeuteten Ausriistungsgegenstan- 
den der auBerirdischen Aggressoren belohnt, die 
jedoch vor der ausgiebigen Benutzung auf die 
Erforschung warten. Die obligatorische Finan- 
zierung durch die Organisationen, abhangig von 
Euren Erfolgen, ruft den Finanzstrategen auf 
den Plan. Und wieder einmal wartet die Mensch- 
heit darauf, gerettet zu werden. mw 




Forschungsergebnisse der klebrigen Art 
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omagnon 



Steinzeitfreuden, 
Vorzeitunter- 
haltung und 
SiedlerspaR mit 
knuddligen 
Cromagnon- 
Mannchen (-und 
weibchen) 




Die Feinde begriiRen uns mit 
magischen Flammenballen 




Aber unsere Ubermacht 
zwingt auch diese unfeinen 
Trickser in die Knie 



Cro ma g n on 

Genre 

Echtteitstrategie 

Hersteller 

Vi rgi n 

Erscheinen geplsnt 

Ende '98 





Noch liegt Frieden 

iiber dem Stein- 

zeitdorf und 

an den Lager- I 

feuern wird fleiBig 

gegriibelt i 



Das Feuer war schon erfunden, ebenso der 
Flitzebogen und der Bumerang. Trotzdem 
hatten die sympathischen Cromagnon-Menschen 
standig Arger mit unfolgsamen Sauriern und 
barbeifiigen Neandertalern. Letztere sind, 
wie wir heutzutage wissen, langst ausgestorben. 
Wie das zustande kam, erfahren wir in Virgins 
neuester Echtzeitstrategie. Keine Tiberium- 
sammler oder Sandwtirmer spielen hier die 
Hauptrolle, Panzer und Ornithopter werden 
ebensowenig gebraucht, hier gilt noch das Faust- 
recht. In einer Kampagne, die Euch auch die 
Grundbegriffe des Schaltens und Waltens im 
Neolithikum beibringt, miiBt Iłir Euren Starom 
frachtbar vermehren, indem Ihr eine Steinzeit- 
Holzhutte erbaut und fur ausreichende Nah- 
rungsvorrate sorgt. Dann schickt Ihr ein Parchen 
mit einem strikten Elternauftrag in das erste 
Bauwerk der Vorgeschichte und schmunzelt iiber 
das Trallern und Juchzen der Stammesgriinder. 
In bekannter echtzeitstrategischer Vorgehens- 
weise errichtet Ihr Weizenfelder, Bienenstócke 




So eine Palisadę halt warm und vor allem 
den Feind vom Leib 



Doch schon sammeln sich die Krieger am 
Ufer und steigen auf die eilig 
zusammengezimmerten FIóBe 

und Jakpferche zur Nahrungserzeugung, laflt 
einige Lendenschurztrager Holz und Steine ein- 
sammeln und sorgt fur geniigend Sitzplatze am 
Lagerfeuer. Dort namlich versammeln sich die 
Denker des jungen, ehrgeizigen Stammes und 
erfinden verbesserte Landwirtschaft, erweitertes 
Handwerk sowie Herstellung und Gebrauch von 
Waffen. Diese werden die Cromagnons auch bit- 
ter nbtig haben, denn schon bald wird ihrer Aus- 
breitung ein erster Riegel vorgeschoben: Die 
besagten Neandertaler werden mit Kniippeln 
und feuerspeienden Gbtzenstatuen zum echten 
Problem. Aber mit reichlich Bogenschutzen und 
Bumerangwerferinnen auf FlbBen oder von 
Schleudermaschinen und Katapulten unter- 
stiitzt, durfte es kein Problem sein, fur einen ge- 
radlinigen Fortgang der Evolution zu sorgen. 
Spater kommen dann magische Verwicklungen, 
Tempelbau, Manaproduktion und eimerweise 
Gift, Medizin, Teer und andere Substanzen ins 
Geschehen. Cromagnon fallt weniger durch aus- 
gefeilte Strategien und Taktiken, ais durch den 
bemerkenswert hohen Knuddelfaktor auf. Es 
erinnert nicht so sehr an Warcraft. sondern eher 
an die Siedler, wenn auch mit einem weniger 
knollennasigen, dafur aber nicht minder humo- 
ristischen Erscheinungsbild. fe 



-CanzeTgI 



daran, dafl er sich oft stark 
befestigten Positionen wid- 
mete. Auch bewies er 
Schwachen bei der Verteidi- 
gung der eigenen Gebaude. 
Tm Gegcnsatz zu den Arbei- 
tern bei Warcraft, die bei 
Gefahr grundsatzlich das 
Weite suchten, verharren sie 
bei StarCraft selbst unter 
heftigsten BeschuB an Ort 
und Stelle und gehen ihrer 
Arbeit nach, bis sie letztend- 
iich den Tod finden. 
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Der ZergstoBtnipp hat keine Ch; 
geht elendig zugrunde 

Mensch gegen Mensch 

Damit die zwischenmenschliche Interaktion nicht 
zur kurz koramt, wurde cinc Multinl^^oDtion 

. sich sehen lassen V .. l ui .\ull- 
■ gar uber <">as 
i Generale all»M i ander 
i] Lanei 
, aufkommt, wurdeiffll jm iib,. . jetzel- 

Pdiirft Dir Euch dann 
? Allianzen 
aber auch dem iiblen KontrjŁenten 
stehlen. Zusatzlich gibt es sj 
eine Rangliste, die Eure FabJp , 
zum Rest der Welt zeigt. Dśr G>_ . echtigkeit w 
len, wurde ein spezielles F^*stufungsver£aha 

ŁStarCiaft 
macht. Nach deita' gen Entv/ckf 
tungshaltung gepdi bei einemtftizzard-Werk besonders hoch 
Anfangs folgte (fe E luchterung. Missionsdesign und Handiing 
erinnern nur allijse.fr an das gute alte Warcraft. Die Kiinstliche 
Intelligenz schaffte es, mich mehrmals zum Lachen zu bringen. 
Aber nach spateslens der sechsten Mission begann ich, in den 
Sog der Story und in das geniale Missiondeisgn zu versinken. 
m Gerade die Upgrade-Optionen und die verschiedenen Charakte- 
■UUlSafiUUH ristika der einzelnen Rassen haben es mir angetan. Jede benótigt 
komplett eigene Strategien. Was andere nur versprechen ist Blizzard ohne Einschran- 
kung gelungen. Die Rangliste im Battlenet motiviert immer wieder eine Rundę zu spie- 
len. Weder grafisch noch in der Funktionalitat bietet StarCraft Neues und dennoch 
gehórt es zu den best^n Strateg iespielen im Genre. Zur Zeit ist es mein Favorit und ich 
freue mich auf die kommenden Schlachten im BNet. Alte Leute greift zu! 



j'enre> .. .Echlł/itstratlgie 
Herstell*.- . .BI lŁ ~*»rH CuC 

Schwierigkeit mtttel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 

Steuerung .Maus, Tastatur 

Besonderheiten 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer ja 



P100, 8MB RAM, 2x CD, 1 MB 

Grafik, SVGA 

Empfohlen 

P 166 MMX, 16 MB RAM, 8x CD, 4 

MB Grafik 3DFX 

Grafik 73»/« | 

Sound 81% 

SpieUpaB 
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vonoder lizenzjertan sierra on-llne. alle rech 
ist ein eingetragenes warenzeichen di 
wurde entwickelt von valve-softwi 





www.ripcordgames.com 



Itet eine 
planetare AulSen- 
basis und haltet 
sie f rei von 
Aliens 




Poolreiniger: Nehmen wir 
Feuerloscher oder 
Sauerstoff, damit das Alien 
baden geht? 




Basisalltag: Bedro- 

hen Euch gerade 

keine Mantis, dann 

forscht, baut Res- 

sourcen ab und 

werwaltet die 

Basis... 



im 



Enemy Infestation 

Genre 
Strategiespiel 

Hersteller 
Ripcord Games 

Erscheinen geplant 
Oktober 1 998 






Hiibsche Basis: 

Ripcord Games 

entwickelte eine 

neue 3D-Grafik, 

urn die genre- 

typische 

Schragansicht 

zu werschdnern 



Wer erinnert sich nicht an die urspriing- 
lichen Schockeffekte von Aliens? An das 
beklemmende Gefuhl des stetigen Verfolgtseins? 
Das laBt sich bald wiederholen, und zwar am PC 
mit „Enemy Infestation" von Ripcord Games. Da 
es sich nicht um eine Lizenz von Alan Dean 
Fosters Originalbuch handelt, weicht die Story 
von den bekannten Alien-Szenarien etwas ab: 
Eine furchteinflóBende, fleischfressen- 
de Rasse, die Mantis, verschieBt 
zur Fortpflanzung Sporen in 
den Weltraum, die mit 
etwas Gliick auf brauch- 
baren Planeten niederge- 
hen. Einer davon trifft 
Euren Planeten, auf dem 
Ihr eine Kolonisten-Basis 
unterhaltet. Das Sporenei 
platzt, heraus kriecht ein 
hungrige Mantis-Konigin, die 
nach frischer Nahrung und einem 
guten Platz fur ein Nest sucht. Eure Basis 
wird zum Futterplatz erkoren, so dalii Mensch 
wie Maschine die weitverzweigte Bunkeranlage 
mit Zahnen und Klauen verteidigen muB. Schon 
nach kurzer Zeit lauern die sich schnell vermeh- 
renden Aliens in manchem Winkel Eurer Anla- 
ge. Wissensschaftler, Roboter und Soldaten 
haben nun alle Hande voll zu tun, in den isome- 
trisch dargestellten Raumen aufzuraumen. Die 
Nervenanspannung wird durch augenzwinkern- 
de Elemente aufgelockert. So durfen Eure Man- 
nen praktisch alles gegen die Aliens einsetzen, 
was im Bunker gerade herumliegt: Haarspray, 
Feuerloscher, TV-Fernbedienung (zappt die Ali- 



ens weg), Waffen, Sodaflasche et cetera. Quasi in 
Feldversuchen mufit Ihr allerdings erst heraus- 
finden, wie diese Dinge auf die Mantis wirken, 
denn die Palette der Reaktionen reicht von wir- 
kungslos iiber Schrumpfen, Wegbeamen und 
Umhauen bis hin zum kontraproduktiven Star- 
ken oder Verdoppeln der Aliens. 
Die Kolonisten haben verschiedene Persónlichkei- 
ten: Soldaten kampfen, Sanitater 
heilen, Hausmeister, 

Mechaniker, Roboter 
und Techniker repa- 
rieren und produzie- 
ren wahrend die 
Wissenschaftler im 
Laufe des Spiels 
die wirkungsvollen 
Waffen entscheidend 
verbessern kdnnen. 
Wie bei Jagged Alliance 
oder Fallout wird Eure Taktik 
liber Sieg oder Niederlage entschei- 
den. Scheucht Ihr die Aliens mit zahlreichen 
Angriffen durch die Station, bleibt den Mantis 
weniger kollektive Energie fur die Aufzucht der 
Brut. Das Nest bei der Eismine direkt anzugrei- 
fen ware ein kluger taktischer Schachzug, doch 
die Aliens kbnnen es aufgrund der Raumverhalt- 
nisse gut verteidigen. Im Multiplayer-Modus 
schlieBlich durfen mehrere Kolonisten gemein- 
sam gegen die Mantis vorgehen - oder auch sich 
untereinander bekriegen. Im Solomodus muBt 
Ihr neben den Kampfen auch noch die Basis ver- 
walten, damit Ihr genug Materiał- und Energie- 
ressourcen fur die vielen Geplankel habt.. rm 
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Activate 98 
betitelte 
Activision 
seinen ECTS- 
Ersatz-Event, 
mit dem 
europaische 
Journalisten auf 
ein abgelegenes 
irisches Schlofi 
gelockt wurden. 
Doch wir veren- 
deten nicht im 
Folterkeller, 
sondern durften 
viele Neuheiten 
bestaunen. 



von Activision 



Auf den Spuren von Jules Vernes 



Beneath 

Das Journeyman- Project- Team 
Presto geht wieder auf die 
Reise: Zum Mittelpunkt der 
Erde fuhrt es den Helden in 
diesem Action-Adventure. 
Dabei wird hier nicht etwa in 
Lizenz eine altbekannte Jules- 
Vernes-Geschichte nacher- 
zahlt, sondern das Team um 
Michel Kripalani (Foto) ent- 
wickelte die eigenstandige 
Geschichte um einen Helden, 




Superman: Der gestahlte Held 
in den Beneath- Hóhl en 
Orientierungssinn beweisen 



der 1906 aufbricht, ein vermiB- 
tes Hóhlenforscherteam zu 
retten. Dabei stóBt er auf auto- 
matisierte Produktionsanlagen 
einer unbekannten Zivilisa- 
tion. Die Story wird in Cut- 
scenes und Dialogen weiter- 
entwickelt, samtliche Puzzles 
und Actionseąuenzen seien 
nahtlos in die Geschichte ein- 
gebettet, verspricht der Presto- 
Producer. Der Held des Aben- 
teuers rast in den 
farbenfrohen (16 
Bit), oft von Lava 
durchstrómten Hóh- 
len nicht wild um 
sich schieBend dem 
Ziel entgegen, son- 
dern muli sich mit 
Bedacht und sprin- 
gend, kletternd, 
schwingend und 
muB abseilend durch das 
unbekannte Terrain 
vorarbeiten. Dabei 




Michael Kripalani ent- 
wickelt mit seinem Team 
ein opulentes Abenteuer 

muB er sogar Kisten und Hin- 
dernisse aus dem Weg schie- 
ben oder sich an Loren han- 
gen, um vorwartszukommen. 
Beneath soli in der gezeigten 
Auflosung und Farbtiefe auch 
ohne 3D-Beschleunigerkarten 
auskommen, wird jene wohl 
aber auch unterstutzen. rm 



Gen re 
Action-Adventi 

Erscheinen gepla 
April 1999 




Haltet die Feinde hin! 

Heairy Gear II 



Feuer frei: 
Die Missionen 
in Heavy Gear II 
sind nur was 
fur stahlharte 
Jungs 



Wer Heavy Gear kennt, wird 
beim Nachfolger zumindest 
optisch eine Uberraschung 
erleben: das vollig neue Ent- 
wicklungsteam hat auf 
die „Darkside"- 
Engine umge- 
sattelt, um 




mehr Action in das aus- 
schlieBlich von 3D-Karten 
mit Z-Buffering beschleunigte 
Spiel zu bringen. Naturlich 
dreht es sich weiterhin um den 
Kampf der Erde gegen die 
Kolonisten auf Terranova. 
Letztere senden Euch mit 
einem Trupp Elite-Einheiten 
zum Planeten Caprice, wo Ihr 
den Vormarsch der Erd- 
truppen móglichst lange 
verzógern sollt. Ohne 
Nachschub und ohne 
frische Informationen wer- 
det Ihr also in hoffnungs- 
loser Unterzahl Eure 
wenigen Heavy-Gear-Squads 
durch die trostlose Landschaft 



von Caprice bewegen, um 
mbglichst viel Schaden anzu- 
richten. Die Gears kbnnen nun 
schleichen, knien, liegen, 
krabbeln, durchs Wasser 
laufen, per Jumpjet groBere 
Hiipfer vollbringen und im 
Ski-Modus sogar motorbe- 
trieben durch den Schnee 
skaten. So wird das schieB- 
wiitige Actionspiel auch fur 
Taktiker interessant. Nachstes 
Jahr will Activision einen 
Map-Editor und „Historic-Mis- 
sions" fur Heavy Gear II nach- 
schieben. rm 



H e a v y Gear II 

G en re 
Action-Taktik 

Erscheinen geplant 
Weihnachten 1998 



Ein echtes Soldatenabenteuer 



Dark Reign II 



Dark Reign war eines der erfolg- 
reichsten Echtzeit-Strategiespie- 
le der letzten Saison. Ein guter 
Grund, einen Nachfolger zu ent- 
wickeln, aber kein Grund, West- 
woods C&C-Vorbild zu folgen 
und immer nur leichte Verbesse- 
rungen einzubauen. Das Dark 
Reign-Team in den neuen Pan- 
damic-Studios schlagt einen vol- 
lig anderen Weg ein: Momentan 
spielen die Entwickler mit Aus- 
sehen und Technik einer 3D- 
Engine herum, probieren Zoom- 
funktionen, Kamerafahrten und 
dreidimensionale Landschafts- 
gestaltung aus. Was die Ent- 
wickler auf dem Activision- 
Event ais „Fingeriibung" prasen- 
tierten, war derart beein- 
druckend, daB wir kaum bis zum 
Sommer 99 warten konnen. Das 
Team um Josh Resnick und 
Greg Borrud hat in eine Welt 
voller Hugel, Taler, Walder und 
Gewasser im richtigen MaBstab 
kleine, dreidimensionale Mini- 
soldaten, Lkw, Panzer, Kaser- 
nen, Briicken und Zaune gesetzt. 
In diesem realistischen Szenario 
gibt es Tag und Nacht, Schein- 
werferlicht, Nachtsichtgerate, 



Hexplore im Weltraum 

Third World 

Seit Fallout wissen wir, daB gute 
Rollenspiele nicht nur mit Zwer- 
gen, Rittern, Elfen und Magiem 
bevdlkert sein mussen. High- 
tech-Waffen und SF-Appeal wird 
auch Third World ins RPG- 
Genre einbringen. Jeder Held 
des Teams verfugt iiber vóllig 
unterschiedliche Waffensysteme 
oder Eigenschaften. Das reicht 
von Gedankenkontrolle bis zum 
gut bestiickten Kampfroboter. 
PowerUps und Zusatzwaffen 
nehmen die Charaktere direkt 
im Spiel sichtbar an sich - 
umstandliche Meniibildschirme 
oder Inventories entfallen. 
Da das taktische Vorgehen der 
Party levelweise in Echtzeit von- 



durchwatbare Furten, Deckung 
in Waldern sowie Sichtschutz 
hinter Bergen oder freies SchuB- 
feld von einer Kuppe aus. 
Gesteuert werden die Mini- 
armeen genreublich per Maus- 
klick, wobei Formationen, Weg- 
punkte, komplexe Befehle, Hin- 
terhalte und Geschiitzstellungen 
nicht fehlen diirfen. Nur ob und 
wie der taktisch wichtige „Nebel 
des Krieges" in dieses realisti- 
sche Umfeld eingebaut werden 
soli, ist den Machem noch 
unklar. Klar wurde uns nur 
soviel: Ein derart wirklichkeits- 
getreues Kriegsspiel - quasi ein 
SpecOps fur Strategen - lauft 
in Deutschland schnell Gefahr, 
auf dem Index zu landen. Aller- 
dings will Activision fiir die 
deutsche Version verhindern, 
daB der Feldherr aus unmittel- 
barer Nahe betrachten kann, 
wie sich die Soldaten gegenseitig 
umnieten. rm 



Dark Reign 2 

Gen re 
3D-Echtzeittaktik 

Erscheinen geplant 
Sommer 1999 




Heroisches Abenteuer 

Heretic II 

Obwohl Heretic in Deutschland 
indiziert wurde und der Nach- 
folger nun sogar auf der Quake 
2.5-Engine basieren wird, ste- 
hen die Chancen gut, daB 
Heretic II unge- 
schoren in den hie- 
sigen Handel 

kommt. Der Held 
Corvus wird in der 
3rd-Person-Per- 
spektive durch ein 
Abenteuer gefuhrt, 
bei dem er es mit 
einem verwunsche- 
nen Stadtchen vol- 
ler Geister und 
Bestien zu tun 
bekommt. Er muB 
der Sache auf den 
Grund gehen und 
wieder fur normale 
Verhaltnisse sor- 
gen. Um sich gegen 
die Ausgeburten \ 
der Unterwelt zur 
Wehr zu setzen, stehen ihm 
neben nett animierten Jackie- 
Chan-Fahigkeiten mit der Zeit 
jede Menge magische Spriiche 
zur Verfiigung. So verschieBt 
Corvus brennende Phoenix- 
Pfeile, beschwórt einen Meteor- 
schwarm herauf oder erzeugt 
gewaltige, wunderschon anzu- 
sehende Kugelblitze, mit denen 
er sich auch selbst auf hóchste 




Zinnen katapultieren kann. 
Zur Grundausstattung gehbrt 
ein zauberhafter Kampfstock. 





Globales Rat- 
sel: Im Plane- 
tenraum sind 
Sternbilder 
und Jahreszei- 
ten-Tafeln in 
Einklang zu 
bringen 

Seine kbrperliche Akrobatik 
hilft ihm, auch die entlegen- 
sten Simse zu erreichen, um 
seine Aufgabe zu erfiillen... rm 



Heretic II 

G en re 
Action-Adwenture 

Erscheinen geplant 

Weihnachten 

1 998 



statten geht, erinnert es ein 
wenig an das noch frische Hex- 
plore. Die abgefahrene Stoiy und 
das Space-Ambiente zeigen, daB 
Redline Games mit Fallout und 
Shadowrun durchaus vertraut 




Gestatten: Weltraum- 

held, Extraklasse. 

Sehr gefahriich und 

in Third World zu 

Diensten. 



sind. Aber Abkupfern haben 
James Anhalt und Ronald Miller 
gar nicht nbtig, haben sie doch 
unter anderem bei Diablo, War- 
craft II und MechWarrior 2 mit- 
gewirkt. Multiplayermodus fur 
2 bis 8 Spieler via Netzwerk 
oder Internet sollen Third World 
iiber den ublichen SolospaB hin- 
auskatapultieren. rm 



Third World 

Gen re 

Echtzeit- 

Ro llenspiel 

Erscheinen geplant 
Anfang 1999 
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Helden der Luf te 

Fighter 
Squadron 

„Die kreischenden Damonen 
uber Europa" lautet der iiberbor- 
dene Untertitel dieser action- 
reichen Fliegersimulation, die 
den Zweiten Weltkrieg thema- 
tisiert. In Afrika, liber Dover 
oder ara Rhein durft Ihr in 
die authentischen Flieger der 
Briten, Deutschen oder Ameri- 
kaner steigen, um in Dogfights 
oder Bombereinsatzen Euer 
fliegerisches Geschick unter 
Beweis zu stellen. Zehn Flug- 
zeugtypen stellen sich Wind und 
Wetter, wobei Crashverhalten, 
Wassereinflusse und Flugmodell 
von Erie „Hellcat" Parker 
realitatsnah umgesetzt wurden. 
So bleiben nach einem Absturz 
Wrackteile iibrig und mit etwas 
Gliick auch ein Fallschirm- 
springer... rm 



Hochzivilisiert 



Fiohter Sq 


u ad ron 


Genr 
Flugsimu 


e 
lation 


Erscheinen 
Wei hnacht 


geplant 
en 1998 



Ciuilization - Cali to Power 
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Gleich nachdem Microprose und 

Activision ihre lizenzrechtlichen 

Civilization-Differenzen beilegen 

konnten, stellte Activision 

prompt die ersehnte Civ II-Fort- 

setzung mit dem Namenszusatz 

„Cali to Power" vor. Es blieb bei 

der typischen Schrag-von-oben- 

Ansicht, wobei die aufpolierte 

Grafik nun mehr an „Age of 

Empires" erin- 

nert. Das be- 

wahrte Spielprin- 

zip blieb unange- 

tastet, wieder 

startet man 4000 

Jahre vor Nuli 

mit ein paar 

Siedlern, um 

Stadte zu bauen, 

aus denen ein 

Imperium wer- 

den soli. Die 

Spielzeit endet 

jetzt spatestens 

im Jahr 3000. Netto sind das 

also 1000 Spieljahre mehr. Die 

Zivilisationen, mógliche Regie- 

rungsformen und Weltwunder 



unterscheiden sich vor allem in 
der Neuzeit stark vom Vorbild. 
Nicht jede Gesellschaft kann die 
gleichen Neuzeitwunder und 
Spezialeinheiten bauen. So gibt 
es eine Zivilisation aus kompro- 
miRlosen Umweltschutzern, die 
am Ende ihrer Entwicklungs- 
stufe ein Einwegfahrzeug her- 
vorbringen, das sekundenschnell 




eine Reihe 



Spezialeinheiten 



feindliche Industriestadte in 
friedliche Blumenwiesen ver- 
wandelt. Dann gibt es bei ande- 
ren Yólkern Priester, die Nach- 




Anwaltin Cecilia Barajas 

baute ais Producerin fiese 

Adwokaten ein 

barvólker zur Kasse bitten. 
Anwalte, die das Produk- 
tivkapital des Feindes einklagen 
und multinationale Gesellschaf- 
ten, die sehr erfolgreich agieren. 
Fortgeschrittene Macro-Tools 
erlauben dem Strategen, riesige 
Imperien halbautomatisch zu 
verwalten, wahrend sich 
militarische Einheiten dank 
„active Defense" automatisch zur 
Wehr setzen. Einen Multiplayer- 
Modus solle es auch geben, ver- 
sprach Produzentin Cecilia 
Barajas (Foto). rm 



Ciuilization - Cali 
to Power 

G en re 
Strategie- 
si mu lation 

Erscheinen geplant 
November 1998 



Vergangenes Jahr beschwor Activision auf 
ebenso eigentumliche wie hochgradig 
originelle Art und Weise mit „Interstate 76" 
das nostalgische Flair der schrillen 70er her- 
auf: Der Spieler durfte in einer bis an die 
Zahne bewaffneten Karre uber den Asphalt 
brettern und - angespornt vom groovigen 
Discosound - ein gegnerisches Vehikel nach 
dem anderen schrotten. Ais Mad Max im 
Seventies-Rausch frónten fortan PS-Fana- 
tiker derZerstorungswut, begleitetvoncoo- 
len Spruchen, markanten Charakteren und 
einer dichten Storytine. 
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Interstate '82 

Nach einem Stand-Alone-Mission-Pack 
namens „Nitro Riders" kbnnen StraBen- 
rowdies nun baid erneut in einem fahrba- 
ren Untersatz rempelnd und schielSend 
durch die dreidimensionale Spielewelt brau- 
sen. Die Schlaghosen bleiben allerdings im 
Schrank, denn die Fortsetzung der Auto- 
vernichtungsorgie mit Simulationseinschlag 
ist thematisch Anfang der Achtziger ange- 
siedelt. „Interstate '82" wird sich atmos- 
pharisch also eher an Fernsehserien wie 
„Miami Vice" und „Magnum" orientieren, 
wobei Las Vegas zum Schauplatz wird. 
Fur den Einzelspielermodus sind 30 Mis- 
sionen vorgesehen, in denen Ihr durch 
Wiistenlandschaften, Bergtaler, Tunnel und 
Stadte rasen werdet. Unterwegs kónnt Ihr 
Euch an Wettereffekten wie Gewitter, Wind, 
Regen, Nebel und Schnee erfreuen. Des 
weiteren wird das actiongeladene Game- 
play nicht nur hinter dem virtuellen Lenk- 



rad eines PS-Boliden bestritten. Diesmal 
konnt Ihr Euer Fahrzeug zusatzlich noch ver- 
lassen und zu Fuft - bestuckt mit Handfeu- 
erwaffen wie Pistole, Shotgun und Uzi - die 
Gegend unsicher machen, um beispiels- 
weise einen Schalter zu betatigen oder ein 
neues Vehikel zu kapern. Zudem sollen 
Motorrader den in „Interstate '82" zur Ver- 
fugung stehenden Fuhrpark bereichern. Mit 
neuen martialischen Werkzeugen wie „Car- 
bide Cutter", „Acid-o-matic", „Narc-tomic" 
oder „Sonic Disrupter", der mit Sound- 
wellen den gegnerischen Fahrer fur kurze 
Zeit verwirrt, durft Ihr Euer Gefahrt oben- 
drein ausstatten. Wer will, kann die Lackie- 
rung seines Fortbewegungsmittels andern: 
Eigene Designs werden mit Hilfe eines her- 
kbmmlichen Grafikprogramms entwickelt 
und einfach in das Spiel importiert. Die 
Freunde von Multiplayer-Matches sollen 
'82 auch nicht zu kurz kommen... cis 
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*fur die Anderen ab Oktober auf 
PC CD-ROM erhaitlich. 
Naturlich komplett in Deutsch. 

www.imagicgames.de 
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Seid Ihr 
silchtig nach 
Geschwindig- 
keit? Hier 
bekommt Ihr 
Euren Trip... 




In Atlantica konnt Ihr eine 
Abkiirzung iiber die Prome- 
nadę nehmen 




Toller Winterdienst: Weder 
Eis noch Schnee behindern 
das Rennen 
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Fast wie bei den Blues Bro- 
thers: Die Cops wersuchen 
Eure Fahrt durch waghalsige 
zu stoppen. Schlim- 
mer ais ein Strafiettel ist 
allerdings der Zeitwerlust. 




Momentan kann im Sportspielgenre niemand 
den nimmermiiden Amerikanern das Was- 
ser reichen, nun versucht Electronic Arts auch 
im actionorientierten Rennspielbereich die Kon- 
kurrenz auszuschalten und die Charts zu stiir- 
men. Neben dem sehnsiichtig erwarteten Moto 
Raeer 2 ist gerade ein weiterer Teil der Need-for- 
Speed-Reihe in Arbeit, bei dem schon der Unter- 
titel „Hot Pursuit" (HeiBe Jagd) auf das 
schweiBtreibende Potential hindeutet. 
Auf neun Kursen, die Euch durch herbstliche 
Hugellandschaften, modernę GroBstadte, ver- 
schneite Gebirge und knochentrockene Wiisten- 
gebiete fuhren, driickt Ihr das Gaspedal ohne 
Riicksicht auf Verluste durch. Die Fahrzeuge, die 
dabei maltratiert werden, sind ebenso aufwendig 
animiert wie PS-stark. Besonders in hochster 
Detailstufe mit Chromglanz-Effekt sind Chevi 
Corvette, Jaguar XK8 oder Mercedes SL600 eine 
Augenweide, die unter der Genrekonkurrenz 
seinesgleichen sucht. Habt Ihr den passenden 
Wagen gefunden, diirft Ihr noch ein wenig an 
Steuerung, Bremsen oder Reifen herumschrau- 
ben, ein paar Hilfsfunktionen wie die Ideallinie 
oder verbesserte Bodenhaftung einschalten und 
durch freie Farbwahl Euren guten Geschmack 
unter Beweis stellen. Auch die Aggressivitat und 
den Fuhrpark des Gegners diirft Ihr mitbestim- 
men, bevor es auf die Piste geht. Im Einzel- oder 
Wettbewerbsmodus versucht Ihr dann auf den 
zum Teil extrem langen Kursen an die Spitze zu 
kommen, wobei Euch von den sieben Mitstrei- 
tern nichts geschenkt wird. Dank Riickspiegel 
und rabiater Fahrweise diirft Ihr allerdings die 
Gegner ausbremsen, von der StraBe abdrangen 



oder kleinere Unfalle provozieren. In der spielba- 
ren Vorversion beeindrucken vor allem die gra- 
fischen Feinheiten und Details, die selbst bei 
Rechnern der Mittelklasse kaum Geschwindig- 
keitsverluste verursachen. Die Umgebung spie- 
gelt sich in der auf Hochglanz polierten Luxus- 
karosse, Herbstlaub wirbelt vom Asphalt auf, 
Reifenabrieb und Sand hinterlassen feine, trans- 
parente Wolkchen und Schnee spritzt gegen die 
Windschutzscheibe. Die Kursę selbst bieten 
reichlich Abwechslung, diverse Hóhenmeter wol- 
len iiberwunden werden, Kuppen Iassen Euch 
abheben und mit lautem Krachen und Funken- 
flug wieder aufkommen. Tunnelwande werfen 
das hallende Drdhnen Eures Motors zuriick, und 
Abkiirzungen und Nebenstrecken laden zu einem 
Ausflug auBerhalb der Hauptstrafie ein. 
Seid Ihr des gewohnlichen Renngeschehens iiber- 
driissig, diirft Ihr zusatzlich im Hot-Pursuit- 
Modus die StraBen unter den Augen und der 
Radariiberwachung der Highway-Polizei unsi- 
cher machen. Diese Iassen natiirlich nichts 
unversucht, Eure Amokfahrt zu stoppen und 
Euch ein Ticket zu verpassen, was meist in haar- 
straubenden Lenkmanóvern endet. Ihr kónnt 
den SpieB aber auch umdrehen und ais Cop 
selbst die Yerfolgung aufnehmen. Neben Split- 
screenmodus wird das fertige Spiel natiirlich 
auch iiber eine Netzwerk- und Internet-Option 
verfugen. sogar neue Fahrzeuge sollen nach Ver- 
dffentlichung zum Download aus dem WWW 
bereit stehen. sf 
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Lange genug 
mufcten wir auf 
einen wiirdigen 
Elite/Frontier- 
Nachfolger 
wart en... 




Wir iiberholen einen 

langsamen 

Interplanetarfrachter 




An eindruckswolten Explo- 
sionen herrscht kein Mangel 



Beyond the Fronti 

Genre 
Action-RPG 

Hersteller 
Egosoft/Funsoft 

Erscheinen geplant 
Oktober '98 
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Beyond the Frontier 
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Z u den echten Klassikern der kurzeń Compu- 
terspielgeschichte gehdren David Brabens 
"Elitę" und sein Nachfolger "Frontier". In den 
friihen Neunzigern waren sie eine echte Sensa- 
tion. Vor allem im zweiten Teil erbffhete sich den 
verbliifften Spielern eine faszinierend komplexe 
Sci-Fi-Welt, in der Actionelemente mit RPG- und 
HandelsSim-Anteilen geschickt verknupft waren. 
Immer auf der Suche nach Ruhm, Beute und 
lukrativen Geschaften flog unsereiner in einem 
von Dutzenden verschiedener Raumschifftypen 
durch insgesamt Hunderte detailliert dargestell- 
ter Sonnensysteme, landete auf Eis-, Industrie- 
oder Dschungelplaneten, dockte an Orbital- 
stationen an und wurde immer wieder in Raum- 
kampfe verwickelt, mit Piraten, Polizeischiffen 
oder hilflosen Opfern von Mordauftragen. Die 
politische Situation spielte ebenso eine tragende 
Rolle wie das Verhalten Auftraggebern und loka- 
len Behórden gegenuber. Und das alles in einer 
bis dahin nie gesehenen schnellen Polygongrafik. 
Um so unverstandlicher, dafl die Industrie nicht 
eine ganze Armada von Sci-Fi-RPG-Handels- 
Action-Sims auflegt. Die kleine deutsche Firma 
Egosoft begann schon zu jenen weltraumseligen 
Zeiten mit der Entwicklung eines Konkurrenzpro- 
duktes: "X - Beyond the Frontier" war urspriing- 
lich fur den Amiga geplant und wurde erst nach 
dem volligen Hinscheiden der legendaren Spiele- 
maschine auf DirectX portiert. Ahnlich in der 
Story, bekommen wir das Frontier-Spielprinzip in 
aktueller 3D-Beschleunigergrafik. Na endlich. X 
versetzt Euch in eine mehr oder minder ferne 
Zukunft, in der auf der Erde zum ersten Mai ein 
Hyperraumantrieb getestet wird. Der BT-Antrieb 
transportiert das TestschiffX-Fighter auch zuver- 



lassig in einen weit entfernten Teil unserer Gala- 
sie. Beim Versuch zuriickzufliegen, kommt es aber 
zu Problemen, die in der automatischen Selbst- 
zerstdrung des Triebwerks enden. Mit anderen 
Worten: Lieber Testpilot, Du bist gerade viele tau- 
send Lichtjahre von zuhause entfernt im unendli- 
chen Weltraum gestrandet. Beim Herumdumpeln 
mit Hilfe der konventionellen Raketendlisen des 
Fighters entdeckst Du, dafl dieser Sektor der 
Milchstrafle dicht bevblkert ist. Planeten, Raum- 
stationen und gigantische Schiffe begegnen Dir 
auf Deiner Reise. Wie im wirklichen Leben auch 
muflt Du Dir - mit Hilfe Deines kleinen Schiff- 
chens - Deinen Lebensunterhalt verdienen, ob ais 
Handler, Schmuggler, Kopfgeldjager oder Pirat. 
Uber 10 000 verschiedene potentielle Feinde wer- 
den Euch begegnen. Verdientes Geld kónnt Ihr in 
eine Aufrustung des X-Fighters oder in neue Wirt- 
schaftsprojekte stecken. Sogar der Bau oder 
Erwerb von Fabriken, Minen und Plantagen ist 
mbglich. Egal, ob Ihr lieber laserschwingend 
durch die interstellare Weite zieht oder durch ehr- 
lichen Handel Euer Fortkommen sucht, die 3D- 
Engine liefert berauschende Ausblicke auf das 
Weltall und seine Bewohner. fe 




Das Jumpgate ermoglicht Reisen von 
einem Sonnensystem zum anderen 
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Volker, hórt die 
Signale - auf 
zum nachsten 
Gefecht! 




Statistik einer 
Menschenstadt 




i Ubersichtsblick aus 
groBerer Hdhe... 




Und hier die Nahansicht 
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Die Volker 

Gen re 

Echtzeit-Strategie/ 

Aufbauspiel 



Erscheinen geplant 
Anfang 1999 



Monster gegen 

Metallkolosse - 

dies ist 



eine vorlaufige 

Grafik, da die 

Optik noch 

einem 

Revirement 

unterzogen wird 
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Iun, wir wollen keine Panik verbreiten, denn 
mit den Proletariern aller Lander hat dieses 
Spiel rein gar nichts zu tun - aber bevor Ihr 
Euch jetzt den SchweiB von der Stirn wischt, 
sollten wir vielleicht noch hinzufugen, daB 
stattdessen alles noch viel schlimmer ist! Oder 
was sonst wiirdet Ihr von gefrafiigen Insekten- 
kolonnen halten, die sich um ihre Mutter-Scha- 
be scharen und alles metzeln, was „Nieder mit 
den Viechern!" rufen kann? Oder von militari- 
schen Krieger-Menschen, die da glauben, sie 
seien deshalb Krieger-Menschen, weil sie alles 
kriegen miiBten? Namlich den ganzen Planeten 
zum Beispiel? Oder von geistigen Uberfliegern, 
denen alles andere Lebendige ohnehin nur Kopf- 
Salat ist? Oder von putzigen Friedensfreunden, 
die mit ein biBchen Dope zu echten Berserkern 
mutieren? Na bitte! 

Da hilft aber kein Jammern und kein Flehen, 
denn diese vier genannten Rassen streiten dem- 
nachst um die Vorherrschaft - wobei der Sieg 
iibrigens auch „unblutig" davongetragen werden 
kann. Naja, das diirfte wohl davon abhangig 
sein, welche der Streithanseln man ais Spieler zu 
seinen Schiitzlingen erklart. Interessant ist an 
diesem Konzept natiirlich, daB die Kontrahenten 
(ahnlich wie etwa bei „War Wind II") vóllig ver- 
schiedene Kulturen reprasentieren, die zwar 
letzten Endes dieselben Ziele verfolgen. aber das 
auf jeweils eigene Art. Die insektenahnlichen 
Sajkhi beispielsweise sind wohl am weitesten 
von dem entfernt, was man eine Zivilisation nen- 
nen wurde. Sie ziehen bloB mit ihrem Clan durch 
die Gegend, ais waren sie eine der sieben Plagen 
und bauen nicht einmal Stadte. Auch forschen 
sie nicht, sondern mutieren und gelangen so zu 



neuen Fahigkeiten. Die Pimons ais krassestes 
Gegenteil der Sajkhi, sind wiederum der Magie 
machtig und wurden am liebsten bloB in Ruhe 
ihre Rentę verzehren - konnen aber auch ganz 
schón bose werden und machtig viele machtig 
dicke Saurier auf ihre Feinde hetzen. 
Bis hierhin klingt das Ganze sehr nach einem 
zwar ungewohnlichen, aber doch in der Struktur 
konventionellen Echtzeitstrategical. Das ist auch 
die Wahrheit, aber eben nur die halbe, denn der 
Titel des Spiels ist nicht vbllig zufallig gewahlt. 
Und deshalb will JoWood die nachsten Entwick- 
lungs-Monate hauptsachlich dafiir verwenden, 
Ókonomie und Diplomatie zu starken, so daB 
„Die Vblker" am Ende mindestens zur Halfte ein 
wirtschaftliches Aufbauspiel sein wird, wie es 
ahnlich bei „Die Siedler" oder jungst bei .JKnights 
and Merchants" der Fali ist - zudem werden 
noch eingestreute Zwischen-Quests fur Abwechs- 
lung sorgen. Auch optisch soli sich noch eine 
Menge tun; die hier verwendeten Screenshots 
sind also eher ais Beispiele denn ais effektive 
Spielgrafik zu verstehen. Tja, da bleibt uns nur 
ein Kommentar: Wir bleiben drań! jn 




Bridge over troubled water 
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Wenn Drachen 
die Welt 
bevólkern... 




Da ist Rynn doch glatt in 
einer Folterkammer gelandet 




Luftkampf im Fantasy-Stil 
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Action-Aduenture 
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Die beiden Helden 

von „Dra kart" in 

wolier Schónheit: 

Rynn und ihr 

Gefahrte Ankohr 



Psygnosis scheint in letzter Zeit verstarkt das 
Fantasy-Szenario und das momentan hippe 
Action-Adventure-Genre fur die Realisierung 
ihrer Spieleideen zu entdecken. Aufier dem viel- 
versprechenden „O.D.T", welches das Vorweih- 
nachtsgeschaft bereichern wird, zaubert die 
Company vorraussichtlich gleich zu Beginn des 
nachsten Jahres ein weiteres As aus dem Arniel. 
„Drakan" lautet der 
Titel des Produktes, 
in dem der Spieler 
die gleichnamige 
Fantasy- Welt erfor- 
schen und ais eben- 
so reizende wie 
wehrhafte Maid 
namens Rynn zu- 
sammen mit dem 
Drachen Ankohr den 

gekidnappten Bruder finden muB. Zum einen 
werdet Ihr in dem Reich zu FuB a la „Tomb 
Raider" in der Third-Person-Perspektive unter- 
wegs sein und mit diversen iibellaunigen 
Geschópfen aneinander geraten, wobei Ihr Euch 
mit rund 50 verschiedenen Waffen (darunter 
Schwerter, Speere, Keulen und Zauberspruche) 
der Kontrahenten erwehren konnt. Neben den 
Auseinandersetzungen gilt es zahlreiche Quests 
und Subąuests durch das Losen von Puzzles etc. 
zu bestreiten. In manchen Abschnitten fungiert 
des weiteren Euer treuer Gefahrte Ankohr ais 
Fortbewegungsmittel. Hat Rynn auf seinem 
Riicken Platz genommen, ubemehmt Ihr die 
Kontrolle uber das Fabelwesen und rauscht dann 
mit ihm durch die Liifte. Wahrend Euch seine 
Schwingen beispielsweise durch Taler, schnee- 
bedeckte Gebirge und Hohlen tragen, ist es móg- 





lich, mit Hilfe 
seines feurigen 
Atems Baume, 
Gebaude oder ' 
gar Widersacher in Brand zu 
setzen. Zudem werden Euch feindlich gesinnte 
Drachen in Luftkampfe verwickeln. Insgesamt 
sollen so vier grafisch unterschiedliche Regionen, 
bestehend aus zehn Arealen, abgeklappert wer- 
den. Cut-Scenes, in denen Ihr unter anderem von 
NPCs neue Auftrage erhaltet, werden dariiber 
hinaus die Handlung weiterfuhren. 
Damit das grafisch detaillierte Environment, die 
Polygon-Charaktere mitsamt ihren geschmei- 
digen Animationen (allein Rynn soli bis an die 
200 Bewegungsablaufe spendiert bekommen). 
sowie die imposanten Transparenz-, Licht- und 
Schatteneffekte iiberhaupt dargestellt werden 
konnen, mul3 in Eurem CPU-Boliden allerdings 
eine 3D-Beschleunigerkarte ihren Dienst tun. In 
dem Fantasy-Ambiente angesiedelte Multi- 
player-Matches, bei denen sich maximal bis zu 
acht Kontrahenten beharken diirfen, konnen 
auBerdem initiiert werden. cis 




Zahlreiche garstige Geschopfe gilt es zu 

bezwingen 
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'Ejjemy Zero 



Im Weltraum hort 
niemand Deine 
Schreie... 




Per Videophone kann man 
die Kollegen kontaktieren 
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Der unsichtbare Feind hat 
wieder zugeschlagen 




Uber das Netzwerk lassen 
sich auch Ubersichtskarten 

aufrufen 



Gen re 

Action-Adventure 

Hersteller 

Sega 
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Die unheim- 

liche Kreatur 

ist schon vor 

uns hier 

gewesen 



In den unendlichen Weiten des Alls lauert so 
manche Gefahr. Dies erfuhr bereits die Besat- 
zung der Nostromo am eigenen Leib, ais sie - 
einem vermeintlichen Hilferuf folgend - auf eine 
fremde Spezies stieB und dafur, bis auf den 
Ersten Offizier Ripley, mit dem Leben bezahlen 
muBte. Ein ahnliches Schicksal scheint nun die 
Crew des Raumfrachters Aki in Segas Konsolen- 
konvertierung "Enemy Zero" zu ereilen. Auf dem 
Weg zur Erde vom Notfallprogramm abrupt aus 
dem Hyperschlaf geweckt, wird d 
Spieler ais Laura Lewis mit 
schrecklichen Ereignissen kon 
frontiert: Eine Kreatur tótet 
an Bord der Aki bestialisch 
ein Bestatzungsmitglied nach 
dem anderen. Und es kommt 
noch schlimmer: Dieses Wesen 
ist fur das menschliche Auge 
unsichtbar... 

Der beklemmende Science-Fiction- 
Thriller wird sich dabei aus zwei unter- 
schiedlichen Spielprinzipien zusammensetzen: 
Wahrend Ihr durch die Gange des Raumschiffes 
schleicht, betrachtet Ihr das Geschehen aus der 
Ich-Perspektive und achtet angespannt auf 
irgendeine Reaktion Eures Bewegungsmelders, 
der Euch mit Piepstdnen informiert, falls sich 
das Alien nahert. In Mannschaftsąuartieren 
sowie anderen Órtlichkeiten diirft Ihr dagegen 
hilfreiche Gegenstande (wie beispielsweise Waf- 
Jgn. oder Codekarten) sichten, diese dann in 
r Eurem Inventory verstauen und bei Bedarf 
bemitzen oder mittels Vexx Network Informatio- 
nen abrufen und Gesprache liber das Videophone 
Ten. Solche Interaktionen werden dann durch 
ender-Videos veranschaulicht. 




Abgesehen von der stark "Alien"-inspirierten 
Storyline wird "Enemy Zero" vor allem durch 
seine dichte Atmosphare den Rezipienten fesseln. 
Soundeffekte wie die eigenen Schritte, sich mit 
lautem Getose dffnende Schotts und das plotzlich 
ertonende Signal des Bewegungsmelders werden 
an den Nerven des Spielers zerren und ihm die 
eine oder andere SchweiBperle auf die Stirn trei- 
ben. Die von Oscar-Preistrager Michael Nymann 
(Das Piano) komponierte Musik zeichnet zusatz- 
lich fur akustisch stimmungsvolle 
Akzente verantwortlich. 

Bei den in der Ego-Ansicht zu 
bewaltigenden Szenarien 
unterstiitzt das Programm 
mit Hilfe von Direct3D auch 
gangige 3D-Beschleuniger- 
karten, wodurch die unter- 
schiedlichen Korridore und 
Locations gleich noch etwas bes- 
ser aussehen. Voraussichtlich ab 
Oktober werden nun auch PC-Besitzer dem 
unsichtbaren Etwas ausgeliefert sein und auf- 
grund dieses vier Silberscheiben umfassenden 
Werkes schlaflose Nachte vor dem Monitor ver- 
bringen konnen. cis 




Der Ausgang ist nicht mehr weit entfernt 
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'rleben Sie live den Sound der Superlative! Lassen Sie sich vom Sound Blaster™ Live™! in eine neue Klangdimension katapultieren! 
Mit einer atemberaubenden Leistung, die sogar Hollywood-Tonstudios in den Schatten stellt. Die einzigartigen Features der 
iiberlegenen Surround-Sound-Technologie mit 256-Stimmen-Musiksynthese und Echtzeit-Audio-Enhancement ermóglichen eine 
Audio-Dimension, fur die es nur einen Ausdruck gibt: absolut Live! Die innovative Environmental Audio Extensions™ (EAX™)- 
Technologie des Sound Blaster Live! mit Hardware-Beschleunigung und Unterstutzung vieler neuer Titel eroffnet Ihnen ein Sound- 
erlebnis, das pures 3D-Audio bei weitem ijbertrifft. Mit Environmental Audio konnen Sie Ihre Lieblingssongs in Konzertqualitat mit 
einer Dynamik genieden, bei der Sie sich mitten in eine Live-Auffuhrung versetzt fuhlen. Selbstrerstandlich konnen Sie auch Ihre Spiele 
und Tondaten in perfekter Digitalqualitat weiter nutzen. Gdnnen Sie sich das ultimative Heimkino-Erlebnis in High-End-Qualitat! 

Emrironmental Audio™ So echt, dafi es einfach live sein mufi! -« „ 



Die 10 starksten Features des Sound Blaster™ Live!™ 
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zusatzliche Tiefe und Wirklichkeitstreue, die herkómmliche E 
3D-Audioqualitat deutlich iibertriffl. Mii voreir 
's Hall, Cave oder Underwa* 



Mmiksynthese mil 256 Slimmen Die 256-stimmn 
Polyphome dieser Soundkarte laBt Kiangtreue und Perfor- 
mance der meisten professionellen Audio-Hardwaresysteme 
weiter hinter sich. 



hundertprozentigen Sound-Biaster-Koi 

Sie gleichzeitig die Vorzuge der PCI- 
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"Ultima IX 



Uber vier Jahre 
sind seit dem 
achten Teil der 
Ultima-Serie 
vergangen. 
Anfang 1999 soli 
der Avatar in 
vollig neuem 
Gewand sein 
letztes Abenteuer 
antreten. 




Dieser Kreis aus Feuer ist 
nur einer von wielen, voll 
animierten neuen \ 




Grołie Schatze warten auf 
den Awatar, aber auch wiele 
Wafffen. Ultima IX bietet uber 
40 Gerate zur Verteidigung 
won Leib und Leben. 




Und auf solch einem 

Klappergestell sollen 

wir mai fliegen 

lernen ... oh je! 



Richard Garriot, der kreative Geist und Erfin- 
der von Ultima, will mit der Fortsetzung sei- 
ner erfolgreichen Rollenspiel-Serie ganz aktuelle 
MaBstabe setzen. „Avatars Erleuchtung" soli 
sogar das Genre des Adventure-Rollenspiels 
frisch definieren. Es heiBt bisher, daJ3 es in die- 
sem neuesten Teil z.B. nicht mehr so sehr auf 
Ausdauer oder Fahigkeiten des Charakters 
ankommen soli. Das Hauptaugenmerk liegt viel- 
mehr auf der Geschichte, die erzahlt wird und 
die verstarkt von den verschiedenen Entschei- 
dungen, die der Spieler im Yerlauf fur sich selbst 
trifft, abhangt. „Erleuchtung" ist ein vielverspre- 
chender Versuch in einem PC-Spiel ein echtes, 
lebendes Britannia aufzubauen, in dem sich der 
Spieler inmitten selbstandig „denkender" und 
handelnder Personen bewegt. 
Natiirlich wird es weiterhin Rollenspiel-typische 
Funktionen wie Charakter-Erschaffung, Fahig- 
keitenpunkte und Inventories geben, aber Origin 
hat sich vorgenommen, die Spieler nicht mit Zah- 
len zu erschlagen, sondern sie lieber mit der 
spannenden Story zu fesseln. 
Avatars Erleuchtung hat eine groBere Aufgabe, 
ais nur eingefleischte Ultima-Fans vor die PC- 
Bildschirme locken. Denn das Fantasyreich 
Britannia ist ein riesiges Land, das mit ma- 
gischen und kampferischen Uberraschungen 
vollgestopft, viele Spieler begeistern kdnnte. 
Doch welcher Neuling wagt sich schon an eine 
alteingesessene Serie, dereń neuester Ableger 
bereits der neunte Teil einer langen Geschichte 
ist? Aus diesem Grund will Origin, den wahr- 
scheinlich letzten Teil der groBen Guardian- 
Trilogie sowohl fur Neueinsteiger, aber auch fur 
die Hardcore-Fans interessant machen. Schon 
mit Ultima VIII (aus dem Jahre 1994) hatten 




dies probiert - allerdings eher erfolglos. Es konn- 
te kaum frische Azubi-Helden hinzugewinnen 
und vergraulte gleichzeitig Avatar-Fanatiker, die 
plótzlich befurchteten, daB das neue, einfacher 
zu bedienende Spielsystem den gewohnten Fan- 
tasyspafi verwassern wurde. 
Diesmal werde jedoch alles anders, besser wer- 
den, versprechen die Macher. So sollen die ersten 
paar Spielminuten wie eine Ubungslektion 
ablaufen. Der Spieler lernt hier den Umgang mit 
dem eigenen Charakter, der Maus, dem Inventar 
und so weiter. Auch wird ca. das erste Achtel des 
Spiels vóllig linear verlaufen, damit Profis wie 
Unerfahrene gleiche Chancen fur den restlichen 
Ablauf der Geschichte haben. Erst danach soli 
der weitere Verlauf komplett die starre, lineare 
Erzahlstruktur verlassen, d.h. der Spieler kann 
von da an tun und lassen, was er fur richtig halt, 
egal wie sich die Geschichte weiter verzweigt. 
Avatars Erleuchtung glanzt mit einem brand- 
neuen 3D-System, von dem die Screenshots 




Lord British liegt ais alter Mann in sei- 
nem Gemach. Ist sowiel Zeit in Britannia 
wergangen, oder ist es das iible Werk des 
Guardian? 



Auatars 
Erleuchtung 




bereits erste, bemerkenswerte Eindriicke vermit- 
teln. Alles wird in hochauflbsender Grafik mit 
65 000 Farben dargestellt und bietet sorait 
Details, wie man sie bisher von 3D-Polygon- 
figuren noch nicht zu sehen bekam. Dazu 
kommt, daB fast alles in dem optisch neuen 
Britannien ein Eigenleben besitzt. Da sind zum 
einen die NPC-Charaktere, die sich manchmal 
aus freien Stiicken dazu entschlieBen, dem 




Dagegen ist selbst Las Vegas eine unbe- 
deutende Kleinstadt! 

Spieler fur ein Stiick des Weges oder sogar ein 
Abenteuer lang, Gesellschaft zu leisten. Aben- 
teurerparties, wie man sie von anderen Rollen- 
spielen her kennt, wurden allerdings ebenfalls 
abgeschafft. Der Spieler selbst steuert nur seinen 
Avatar, seine Weggenossen bewegen sich nach 
eigenem Gusto und bleiben solange bei ihm, wie 
sie es selbst fur richtig halten. Der Spieler kann 
dann wieder alleine weiterziehen. 
Aber auch scheinbar nebensachlichen Objekten 
am Wegesrand wurde Leben eingehaucht. So 
besitzt das Meer richtige Wogen, die Schiffe oder 
auch die Spielfigur auf- und abtragen, falls sie 
sich zu einer Rundę Brustschwimmen entschei- 



Dunkle Wolken zie- 
hen iiber dem 
Ddrfchen auf. 
Dank KI entschei- 
den die Dorfbe- 
wohner selbst, 
wann es Zeit wird, 
im Haus Schutz zu 
suchen. 



den sollte. Zieht ein Wind auf, beginnen sich 
Baume, Lampen oder Schilder zu bewegen, und 
geben selbst bei geringfugigen Aktionen die pas- 
sende Gerausche in Surround-Sound von sich. 

Alles noch geheim 

Uber die Hintergrundgeschichte wird zur Zeit 
noch nicht viel verraten. Origin halt hier wie bei 
vielen anderen Aspekten, die das Spiel betreffen, 
sehr bedeckt. Man kann aufgrund des Titels 
davon ausgehen, daB der Avatar am Ende der 
Geschichte „derart erleuchtet" hervortritt, um 
eventuell ein wirklicher Titan zu werden, wie es 
sich bereits zum Ende der achten Folgę angedeu- 
tet hatte. Jedenfalls wird der letzte Teil der 
Trilogie abgeschlossen, um die Guardian-Saga 
zu einem, hoffentlich guten, Ende zu bringen. 
Es wurde lediglich bekannt, daB sich die Story 
um acht riesige Saulen drehen soli, die vom 
Guardian erschaffen wurden, damit sie Britan- 
nia langsam zerstóren. 

Lord British soli stark gealtert sein, sich 
aber mehr ais bisher helfend in die Geschichte 
einmischen. Auch werden Kumpane aus frii- 
heren Teilen fur eine gewisse Zeit auftauchen 
(sofern diese noch leben), dem Avatar aber 
nicht bis zum Ende seines Abenteuers zur Seite 
stehen. Statt der guten alten Pferde ais Trans- 
portmittel, stehen fur diesen Zweck jetzt 
Drachen bereit, die allerdings erst einmal 
gezahmt und gesattelt werden miissen. Die 
seit Ultima IV wichtigen Tugenden wie Mit- 
gefuhl, Gerechtigkeit, Ehre, Tapferkeit, Demut, 
Opferbereitschaft, Ehrlichkeit und Glaubigkeit 
werden auch diesmal wieder zum Tragen 
kommen, und fur den Verlauf der „person- 
lichen" Geschichte jedes einzelnen Spielers mit- 
bestimmend sein. 




Hat es der Awatar endlich 
geschafft? Ist dies die end- 
giitltige Erleuchtung... 




...oder nur der hinterhaltige 
Angriff eines feuerspeienden 
Drachen? 
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Herrschaftliche Hauser in 
Baumen... da liegt der 
Gedanke an Imps nicht weit 
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Dieser wohlriechende Herr 
kauft seine Klamotten sicher 
nicht von der Stange. 



Ultima IX: 

Avatars Erleuchtung 

Genre 

Rollens p iel- 

Adventure 

Herstel ler 

Orig in/ 

Electron ic Arts 

Erscheinen geplant 

Friih jahr '99 



Ansonsten wird noch kraftig 

iiber den weiteren Inhalt 

gemunkelt. Das heiflt, wir wer- 

den unsere Neugier bremsen 

mussen, bis das Spiel endlich 

erscheint. Ais offizieller Ver- 

óffentlichungstermin stand 

zwischenzeitlich der Spat- 

herbst dieses Jahres auf dem 

Plan, der inzwischen jedoch 

schon wieder auf das Fruhjahr 

1999 verschoben wurde. Das 

wichtigste fur Origin ist es, 

einen wirklich guten und feh- 

lerfreien neuen Ultima-Teil 

herauszubringen, auch wenn 

geplante Veróffentlichungs- 

termine dafiir auf der Strecke 

bleiben mussen. Das ist sicher 

auch im Sinne aller Fans, die es kaum noch 

abwarten kdnnen, die Geschicke des Avatars ein 

letztes Mai lenken zu diirfen. Richtig gelesen! 

Richard Garriot hatte schon vor langem verlau- 

ten lassen, dafl es zwar ein Ultima X geben 

werde, jedoch ohne Avatar! Seine Existenz ist 

direkt mit der groBen Trilogie verkniipft und 

solle auch darauf beschrankt bleiben. 

Hardware-Uiagra fiir Auatare 

Die Hardware-Anforderungen fur Ultima IX 
sind erheblich, aber das kennt man ja bereits 
von vielen Origin-Spielen der Vergangenheit. 
Der Avatar wird mit Windows95 laufen und 




Die Kamera laftt sich nach Belieben einstellen. Beachtet 
auch die tollen Details! 



eventuell auf den Macintosh portiert werden. 
Sogar eine Playstation-Version ware denkbar, 
doch derzeit ist dies noch reine Spekulation. 
Britannien-taugliche PCs sollten mindestens 
iiber einen Pentium 2 mit 64MB RAM und 
eine 3D-Karte verfugen. Es wird auch eine rein 
software-beschleunigte Installation moglich 
sein, wenn auch die Grafik dann nicht so 
glanzen kann. Auch hier bleibt Origin also sei- 
nem Motto treu, zwar immer die bestmógliche 
Hardware vorauszusetzen, dafiir aber auch 
immer wieder Spiele zu liefern, die die eine oder 
andere technischeAnschaffung auf jeden Fali 
wert sind. ts 



WIEVIEL OFFENTLICHKEIT BRAUCHT EIN SPIEL? 



In den letzten Monaten ging es bei Origin heifc her. Da gab es nicht 
nur gerichtliche Klagen von funf US-Spielern, die sich das ver- 
bugte Ultima Online nicht mehr bieten lassen wollten, und nun 
auf Entschadigung hoffen - In den USA ist eben vieles moglich.... 
Aufregung gab es auch im „Erleuchtungs"-Team. Zum einen 
empórten sich Ultima-Fans uberdie Verschwiegenheitspolitikvon 
Richard Garriot. Wahrend bei fruheren Teilen der Serie vorab viel 
bekannt wurde - wie z.B. Infos zur neuen Spieloberflache, Teile 
der Story und neueste Screenshots - war diesmal das groISe 
Schweigen angesagt. Mitte Mai ging Gar- 
riot nun mit Einzelheiten der Piane fiir das 
fertige Spiel an die Óffentlichkeit. In einem 
offenen Brief nannte er jedoch auch seine 
Grunde, warum er sich bis dato so bedeckt 
gehalten hatte. 

Sein Dilernma war unter anderem: Wenn 
er Details beispielsweise zu einem neuen- 
Kampfsystem bekanntgibt, mufc er sich 
sofort bei seinen fanatischen Ultima-Fans 
rechtfertigen, warum es uberhaupt eine 
Neuerung geben miisse. Denn am liebsten 
móchten die Fans an dem festhalten, was 
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Richard Garriotts offener Brief im Web 



sie kennen und lieben. Wenn sich dann im Verlauf der Spielent- 
wicklung erneut noch etwas verandert, geht das gleiche Theater 
von vorne los. 

Aus welchen Griinden auch immer, im Entwicklerteam entstand 
ziemliche Unruhe, was dazu fuhrte, dalS sowohl Chefdesigner Bob 
White wie auch Produzent Ed Del Castillo die Firma Origin ver- 
lassen haben. Es ist erstaunlich, wie sehr sich Spielefirmen oft- 
mals in ihrer Produktpolitik ihren Hardcore-Fans gegeniiber beu- 
gen... oder beugen lassen. 

Wenn Ihr selbst die derzeitigen (teil- 
weise sehr hitzigen) Diskussionen ver- 
folgen mochtet, solltet Ihr auf der, wit- 
zigerweise etwas versteckten, Origin- 
Website www.ultima-ascension.com 
vorbeischauen, oder Euch in unserem 
Powerplay-eigenen Forum unter 

www. powerptay.de 
zu Wort melden. Hier halten wir Euch 
sowohl iiber die Fortschritte von 
„Avatars Erleuchtung" ais auch Ober 
neue Entwicklungen bei Ultima Online 
auf dem laufenden. 



Lósungsweg - 2. Teil 

Mech Commander 

In dieser Ausgabe setzen wir nun den von 
Microprose ersonnenen Leitfaden zum 
Taktikspektakel „Mech Commander" fort. Doch 
beachtet, dafc es sich dabei nur um einen 
Losungsvorschlag handelt. Es gibt durchaus 
andere Varianten, wie die Missionen alternativ 
bewaltigt werden konnen. 



Feldzug III 

Mission 1: Eskortiert den medizinischen 

Konvoi 

Verwendete Einheiten: 1 Madcat-P, 1 

Jaegermech-P 

Folgt der Strafie und vernichtet die drei Fire- 
starter-S. Marschiert weiter und zerstort die 
beiden Rommel-Panzer. Danach geht Ihr 
wieder die Strafie entlang und schaltet die 
zwei Luft-Raum-Aufklarer aus. Beim weite- 
ren Erkunden des Weges vernichtet Ihr nun 
die getarnten Geschiitzturme, riickt bis zur 
StraBenbarriere vor und zerstort diese eben- 
falls. AnschlieBend werden die umgebenden 
Baume mit Luftangriffen ausgehoben, da 
sich in ihnen Elementals befinden. Setzt nun 
Euren Marsch fort und eliminiert die zwei 
LSK-Lafetten. Nach dieser Aktion geht es 
zuriick zum Konvoi, um den verfolgenden 
Cougar-W zu zerstóren. Habt Ihr dies 
geschafft, setzt Ihr Euch wieder an die Spitze 
des Konvois und schieBt die beiden gepanzer- 
ten Wagen schrottreif. Jetzt muflt Ihr 
den Jaegermech-P zuriickfallen lassen, um 
den Uller-W und den Uller-P abzufangen, 
wahrend der Madcat-P den Vulture vor 
dem Konvoi vernichtet. Nun konnt Ihr Euch 
zur Abholmarkierung begeben. (Verdiente 
RP: 35.000) 

Mission 2: Vernichtet die Komman- 
doeinheit des Gegners 
Verwendete Einheiten: 1 Atlas- 
W,2Atlas-P 

Marschiert zuerst nach Siidwesten 
bis zur Strafle und folgt dieser nach 
Nordwesten. Der Perimeteralarm 
sowie die fiinf getarnten automa- 
tischen Kanonentiirme mussen zer- 
stort werden. Weiter geht es in west- 
licher Richtung, der Berg wird erklom- 
men und die beiden Cougar-W ver- 




nichtet. Jetzt wartet Ihr auf 
den Uller-W und den Uller-P 
und schaltet beide aus. 
AnschlieBend begebt Ihr Euch 
zuriick zum Perimeteralarm 
und folgt der Strafie diesmal in 
die entgegengesetzte Richtung. Zerstort den 
Luft-Raum-Aufklarer und erobert das Mobi- 
le HQ. Danach eliminiert Ihr die beiden Stri- 
ker und sprengt die drei getarnten automati- 
schen Kanonentiirme vor der Basis. In der 
Basis schaltet Ihr die Primarturmenergie 
aus und rennt zur zweiten Basis. Im Norden 
werden sowohl die Patroullie (2 Condor-Pan- 
zer), ais auch einige Abwehrturme zerstort 
und die Angreifer (2 Uller-P, 1 Uller-W, 1 
Condor-Panzer, 1 Saracen-Panzer, 1 schwe- 
rer Condor-Panzer, 1 KSR-Lafette) elimi- 
niert. Sprengt nun eine Mauer und iiber- 
nehmt in der Basis die Turmkontrollen, ohne 
dabei jedoch Turme zu zerstóren. Daraufhin 
unterstiitzt Ihr die Abwehrturme bei der 
Vernichtung der restlichen Garnisions- 
truppen. Ais nachstes nehmt Ihr die Mech- 
hangars ein und repariert dort die eigenen 
Mechs. Jetzt muBt Ihr das Komponenten- 
lager und die Sensorenkontrolle sichern und 
auf das Eintreffen des Konvois ( 1 Awesome- 
P, 2 Jaegermech-S, 1 Jaegermech-P, 1 Jae- 
germech-W) warten, der letztendlich mit 
Unterstutzung der Abwehrturme vernichtet 
wird. (Verdiente RP: 24.000) 

Mission 3: Erobert den feind- 
Iichen Konvoi 
Verwendete Einheiten: 1 Madcat- 
P, 1 Awesome-P, 2 Jaegermech-P 

Bewegt den Madcat-P nach Nord- 
osten,. zerstort die Crew-Quartiere 
der Basis mit einem Luftangriff und 

zerlegt danach die zwei Commando- 
P. Die Bnicke in der Nahe des 




SUPP RT 




[Tips & Tricks] 

Mech Commander C ń 
Lósungsweg Teil 2 Ol 

Reah £-1 

Erste Hilfefur Einsteiger O/ 

Hexplore C%Q 

Helden-Erfahrungen OO 

Cheats-Fundgrube QTI 

Hilfreiches von A bis Z 2) / 



Taktiker, 
Abenteuer und 
Liebhaber von 
RPG-Action 
kommen diesmal 
besonders auf 
ihre Kosten: Wir 
widmen uns den 
restlichen 
Kampagnen von 
Mech 

Commander, 
lassen Hexplore- 
Helden ihre Erfah- 
rungen schildern 
und erlautern 
auch die ersten 
Schritte in Reah. 
AbschlieRend 
servieren wir 
Euch noch einige 
Cheats zu 
aktuellen Spiele- 
highlights. 
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Stiitzpunktes (Siidost) ist Euer nachstes Ziel. 
Uberąuert anschlieBend so schnell wie mbg- 
lich die zweite Briicke (Mitte des Flusses) 
und sprengt sie hinterher. Zusammen mit 
einem Awesome-P und den beiden Jaeger- 
mech-P folgt Ihr dann dem FluBverlauf nach 
Slidwesten und zerstort die dortige Briicke. 
Versammelt nun alle Mechs an der Briicke 
und wartet auf die Konvois. Sind sie ange- 
kommen, wird der Begleitschutz (3 Cougar- 
W, 1 Hunchback IIC-P, 1 KSR-Lafette, 3 
Rommel-Panzer) eliminiert und parallel mit 
dem Madcat-P die Transporter eingenom- 
men. (Yerdiente RP: 31.000) 




Mission 4: Befreit das Umerziehungs- 

lager 

Verwendete Einheiten: 2 Katapult-P, 1 

Madcat-P, 1 Awesome-P, 2 Jaegermech- 

P 

Die Katapult-Ps und ein Jaegermech-P wer- 
den zur Bewachung des eigenen HQs zuriick- 
gelassen. Mit dem Rest des Teams zieht Ihr 
nach Osten und folgt dem Weg. Biegt bei der 
ersten Gelegenheit links ab und zerstort die 
fiinf Savannah-Aufklarer. Folgt daraufhin 
dem Weg und schickt weitere fiinf Savannah- 
Aufklarer auf den Schrottplatz. Nun schlagt 
Ihr mit dem Team an der Basis den Angriff 
der beiden Uller-S und des Cougar-S zuriick. 
Mit dem Madcat-P, dem Awesome-P und 
dem Madcat-P bewegt Ihr Euch weiter in 
nordóstlicher Richtung. Eliminiert den Luft- 
Raum-Aufklarer und brennt den Wald nach 
Westen hin ab. AnschlieBend durchąuert Ihr 
ihm, besteigt den Berg und zerstort die bei- 
den KSR-Lafetten. Mit dem Basis-Team 
wehrt Ihr den Angriff der beiden Cougar-P 
und des Uller-W ab. Riickt mit dem Madcat- 
P, dem Awesome-P und dem Jaegermech 
zum Lager vor und brecht unterwegs jeden 
Widerstand (2 Cougar-S). Mit dem Basis- 
Team vernichtet Ihr die vier angreifenden 
Rommel-Panzer und die KSR-Lafette, 
wahrend mit dem Madcat-P, dem Awesome- 
P und dem Jaegermech erst der Kanonen- 
turm und dann die restliche Yerteidigung der 
Basis (2 Cougar-S, 1 Cougar-W, 2 Rommel- 



Panzer, 2 Bulldog-Panzer, 2 Raketentiirme) 
ausgehoben wird. Das Basis-Team mar- 
schiert jetzt nach Slidwesten bis zum 
Kartenrand und schwenkt dann nach Osten. 
Bei den Auslaufem des Waldes wird dieser 
bis zum ersten Knick nach Siidosten durch- 
ąuert und anschlieBend gewartet. Nehmt das 
Komponentenlager, die Turmkontrolle und 
das Lager-Hauptąuartier ein, verfolgt den 
Transporter und vernichtet die angreifenden 
drei Saracen-Panzer und den Luft-Raum- 
Aufklarer. Mit dem Basis-Team nehmt Ihr 
dann die drei Raven-S aufs Kora, bevor diese 
den Transporter zerstóren kbnnen. (Yerdien- 
te RP: 30.000) 

Mission 5: Verteidigt den Stiitzpunkt 
der Verbiindeten 

Verwendete Einheiten: 2 Jaegermech-P, 
2 Jaegermech-S, 1 Awesome-P, 1 Mad- 
cat-P 

Bringt beide Mechgruppen so schnell wie 
mdglich in die Basis und vermint die StraBe 
vor dem Tor im Nordwesten reichlich. 
Danach wird mit dem Minenieger die West- 
seite der Basis breit gefachert vermint und 
der erste GroBangriff zuriickgeschlagen. 
Welle (aus dem Norden): 4 Firestarter-S 
Welle (aus dem Nordwesten): 6 Rommel-Pan- 
zer und zeitgleich... 

Welle (aus dem Westen): 4 Hunchback-W, 1 
Centurion-W, 3 Cougar-W, 2 Uller-W 
AnschlieBend repariert Ihr die Mechs, ver- 
mint die Basis und schlagt den zweiten 
GroBangriff ( aus dem Slidwesten) zuriick: 5 
KSR-Lafetten, 2 Katapult-W, 3 Hunchback- 
W). (Yerdiente RP: 34.000) 




Mission 8: Befreit Affendale 
Verwendete Einheiten: 1 Madcat-P, 1 
Awesome-P, 2 Jaegermech-P, 1 Jaeger- 
mech-W, 1 Jaegermech-S 

Folgt erst der StraBe nach Nordosten, zerstort 
die beiden Striker-Raketenwerfer und mar- 
schiert dann weiter gen Norden. Vernichtet 
die beiden Catapult-W und setzt den Weg fort. 
Seid Ihr an der Basis angelangt, eliminiert Ihr 



die ersten Kanonentiirme und die beiden 
Katapult-W und nehmt danach die beiden 
Turmkontrollen ein. Repariert die Mechs und 
erobert anschlieBend Sensoren- und Torkon- 
trolle sowie das Hauptąuartier. Nun wartet 
Ihr auf die Ankunft der drei 
Jaegermech-W und liąuidiert sie. Wenn die 
Mechs erneut repariert wurden, verlaBt Ihr 
die Basis in nordlicher Richtung und folgt der 
StraBe nach Nordwesten. An der Kreuzung 
geht Ihr nach Nordosten und schaltet die bei- 
den Katapult-P aus. Uberąuert jetzt die 
Briicke, sprengt das Tor und iibernehmt die 
Turmkontrolle. Die angreifenden Jaegermech- 
W werden abgefangen und mit Hilfe der 
Abwehrturme zerstort. Ubernehmt nun die 
Turmkontrollen der restlichen Abwehrturme 
und zerstort die drei KSR-Lafetten. Im folgen- 
den werden die beiden Komponentenlager 
erobert und das Clan-Verwaltungsgebaude 
vernichtet. Nachdem Ihr den Berg hinaufmar- 
schiert seid und den Madcat-W. die beiden 
Hunchback-P und die vier Bulldog-Panzer eli- 
miniert habt, konnt Ihr Euch zur Abholmar- 
kierungbegeben. (Verdiente RP: 43.000) 

Feldzug IV 

1. Mission: Erobert den Masakari/ 
Zerstort die Orbitalgeschiitze 
Verwendete Einheiten: 1 Pegasus 

Ihr bewegt Euch nach Osten eng an der Kiiste 
entlang, ignoriert alle Gegner und rennt iiber 
die StraBe bis zur Bahnlinie weiter, der Ihr bis 
zum Ende folgt. Am kreuzenden Feldweg geht 
es in Richtung Basis weiter. Bringt den Trans- 
porter neben den Masakari und vernichtet 
nun mit dem Masakari die Garnision der 
Basis (1 Condor-Panzer, 3 Saracen-Panzer). 
Falls nbtig, wird der Masakari repariert. 
AnschlieBend verlaBt Ihr die Basis in nord- 
westlicher Richtung und folgt dem Feldweg. 
Greift die Saracen-Panzer an und zieht Euch 
bis zur eingenommenen Basis zuriick. Nun 
zerstort Ihr die beiden LSR-Lafetten, den Stri- 
ker-Raketenwerfer und die vier Saracen-Pan- 
zer. Zuriick auf dem Feldweg folgt Ihr 
seinem Verlauf. An der nachsten 
Basis angegekommen, schaltet 
Ihr den Rommel-Panzer und 
die beiden Uller-S aus. Ver- 
nichtet die zwei Kanonentur- 
me und katapultiert Euch 
mit den Sprungdiisen auf 
den Hiigel. AbschlieBend 
ubernehmt Ihr die Turmkon- 
trolle und die beiden Komponen- 
tenlager und sprengt zu guter 
letzt die beiden Orbitalgeschiitze. 
[Yerdiente RP: 20.000) 
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Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und 
vor al lem sicher zu Eurem Geld kommt, 
hier unsere Spielregeln fur Eure Power- 
Play-Tips-Seiten: 

Jeder veróffentlichte Tip wird mit einer 
Pramie belohnt. Fur einfache Cheats gibfs 
40 Mark, fur die Power-Pramien machen 
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die- 
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt 
von Urnfang, Aktualitat und Gehalt Eurer 
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige 
Losungen zum gleichen Spiel eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. 
Bitte gebt bei aflen Einsendungen Bankver- 
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut, 
Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit 
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt. 
Wer sichergehen will, teilt uns zusatzlich 
seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fra- 
gen haben, rufen wir Euch einfach an. 
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus 
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und 
professionellen Lósungshilfen abschreiben. 
Macht Euch nicht die Muhe und erspart 
uns und Euch damit unnótigen Arger, denn 
„Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte 
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind 
oft unleserlich und wandern dann ebenso 
in den Abfalleimer. 

Verschónert Ihr Eure Losungen mit Zeich- 
nungen, dann benutzt bitte weifces Papier 
ohne Linien oder Karos und nehmt einen 
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na- 
turlich mit Malprogrammen angefertigte 
und ausgedruckte Karten und Level-Uber- 
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest- 
platte ein Schreibprogramm schlummern, 
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob 
Word, Winword, Works oder Mikado ist 
egal, wir kónnen fast jedes Format kon- 
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an fol- 
gende Adresse: 

WEKA Consumer 

Medien GmbH 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Tips & Tricks 
Gruber Str. 46a 
85586 Poing 
Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg 
zum Ziel in einem persónlichen Erlebnis- 
bericht nachvollzieht, Euren „Leidensge- 
nossen" Schritt-fur-Schritt-Anleitungen 
gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft - wir 
freuen uns auf Eure Einsendungen! 
Solltet Ihrtechnische oder allgemeine Hard- 
wareprobleme haben, konnt Ihr auch unse- 
re Hardware-Hotline zu Ratę ziehen, dereń 
Zeiten wir auf vielfachen Wunsch erweitert 
haben. Ihr erreicht die Hotline ab sofort 
jeden Dienstag und Donnerstag in der 
Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der Ruf- 
nummer 089/13 999 400. 
Fragen zu Spielen richtet Ihr bitte schrift- 
lich an unsere obengenannte Adresse. 
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24 Std,-Bestell-Service: 
Tel. 089/99 73 81 33 
Fax 089/99 73 8137 
E-mail Media_World@msn.com 

Ladengeschaft: 
Ismarcinger Str, 1 36^ 



1675 Miin chen 



Lands of Lorę 3" DV 79.95 
Bleifuss Rally 
War Wind 2 
Bust a Move 2 



For; 



>iyan 



3ken 



Red Baro n 



DV 46,95 
DV 19,95 
DV 39,95 
DV 74,95 
DV 69,95 
DV 54_9_5_ 



Jetzt auch fur Neukunden 

LIEFERUNG 

RECHNUNG 

Nur noch 5,- PM Versandk osten 



Black Dahlia 
Blade Rumer 
DerGr^nousitor-Zcrk 
Of Light and Darkness 



DV 72,95 

DV 76,95 

DV 39,95 

DV 72,95 

DV 74,95 

DV 7295 

DA 79,95 



'Droiyan DV 71,95 

Finał Fantasy 7 [3dfx]fTlFJ DV 76,95 

Ultima Online: Second Age' DV 79,95 



DV 74,95 
[3dfx,3dfx21 DV 74,95 
76[3Dfx] INP] DV 26,95 

NeedforSpeed2Sp. Edrt. [3Dfx}[W] DV 29,95 
Monstertnick madness 2 [3Dfx,D3D] DA 84^95 
■~ CV7295 

AB640LongbOwllWn95 [3Dfx] DV 76 95 

DA 69,95 
DA 74,95 
DV 34,55 
DV 79,95 
DV 79,95 
DV 69,95 
DA 74,95 
nflVK,3Dfx] DV 64.95 
DV 74,95 



AHX-1ViperWin95 [3dfx] 

Apollo 13: The Moon Mssion 
F-22 Red Sea Oper. Mssćn CD 



ITeamĄJadie 
Jetfighter Fuli Bum 
Red Baron 2 Win95 
Siara pro Pilot 



'■0;, 



AddfcScn Rntall 

Heart of Darkness 

Ja?7 Jackrabtot 2 (inki. Teil 



DV 49,95 

DV 39,95 

DV 54,95 

DA 64,96 




Conflict 

MAVWS5 
X-Coml 



[3dfx][TlP] DV 78,95 

[3dfx,3dfx2] DV 69,95 

DA 69.95 

DV 69.95 



Links LS 1 993 Editicri \Mn95 

NFL99- 

l*Ł99- [3dfx] 

Game.Net and Match 

Tripte Ray 99 

WtualPool2 




figę of Empres Wn95 

A/mor Conmand 

Anno 1602 

Ocse Combat II - Bnj3(e vc 

Commandos 

Dominion 3:Stonn over Gift 

Dune2000 

Genetic Evolution 

KKND 2 - Crossfi re VW n95 

Mayday f 

MAX2 

Mech Commander [ 

Roborumble [3dfx,3 

Seven Kngijms 

WaroftheWorid" 

WarGarres' 



DV 79.95 

DV 78.95 

DV 69,95 

DV 71.95 

DV 75,95 

DV 61,95 

DV 72,95 

DV 74,95 

DV 72,95 

DV 64,95 

DV 71.95 

DV 79,95 

DV 74,95 



Wir liefern bis zu einem Auftragswert 
von DM 200,- auf Rechnung zu Versand- 

kosten in Hóhe von DM 5,-, 

Ab DM 200,- liefem wir gegen Nachnahme 

zu einem Versandkostenanteil von DM 8,- 

(zzgl. DM 3,- Postgebiihr) oder gegen 

Vorauskasse (nur EC-Scheck} zu einem 

Versandkostenanteil von DM 5,-. 

- Weftere ArtikeJ_auf Anfrage, Ladenpieise differieren - 

Irrtum und Anderungen sind vorbehalten - 

- Lieferung solange Yorrat reicht- 



HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT 

Preisliste gijltig bis: 13.10.9S 




Madcat-P rennt Ihr zu den 
beiden Briicken im Nordwe- 
sten und sprengt einen 
Gastank. Seid Ihr zu den 
anderen Jaegermechs zuriick- 
gekehrt, miiBt Ihr die Zerstó- 
rung der Laster abwarten. 
(Yerdiente RP: 44.000) 



2. Mission: Unterbrecht die Clan- 

versorgung 

Verwendete Einheiten: 2 Jaegermech-P, 

1 Jaegermech-W, 1 Madcat-P, 1 Minen- 

leger 

Stationiert den Minenleger auf Position FI 
und die Mechs auf F2. Mit den Mechs wird 
der Perimeteralarm und der versteckte auto- 
matische Raketenwerfer ausgeschaltet. Dann 
marschiert Ihr den Feldweg in siidbstlicher 
Richtung entlang und loscht den Raketen- 
werfer und den Perimeteralarm aus. Habt 
Ihr den angreifenden Cougar-S und den 
Hunchback IIC-W vernichtet, folgt Ihr dem 
Pfad weiter nach Slidwesten und zerstbrt 
den dritten Perimeteralarm und den ver- 
steckten Raketenwerfer. Nun miiBt Ihr mit 
dem Minenleger unentdeckt zur bstlichen 
StraBe fahren und diese groBziigig verminen. 
Gleichzeitig zerlegt Ihr auch noch den 
angreifenden Centurion-W und die LSR- 
Lafette. Der Minenleger wird daraufhin 
nachgezogen und die bereits bekannten Wege 
vermint. Jetzt brennt Ihr den Wald nach 
Slidwesten am ehemaligen Perimeteralarm 
vorbei bis zur StraBe weg und vernichtet 
auBerhalb des Ortungsradius der Basis den 
Cougar-S und die KSR-Lafette. ArtschlieBend 
vermint Ihr den einsehbaren Teil der StraBe. 
Bei einem Angriff zieht Ihr Euren Minen- 
leger zuriick und zerstbrt die beiden LSR- 
Lafetten. Dann folgt Ihr mit den Mechs der 
StraBe ein Stuck nach Siidosten und elimi- 
niert den Perimeteralarm und den versteck- 
ten Raketenwerfer. Nach dieser Aktion wird 
die StraBe weiter vermint. Mit den Mechs 
brennt Ihr auBerhalb des Ortungsradius ' der 
Basis nach Westen eine Schnei- 

«se durch den Wald bis an die 
Kuste. LaBt die drei Jaeger- 
mechs ais Bewachung der 
^ SiidoststraBe zuriick und 
verminc die Kiiste. Mit dem 



3. Mission: Erobert 

den Feldstutzpunkt 
des Clans 
Verwendete Einheiten: 
3 Jaegermech-P, 1 
Awesome-P 

Folgt der StraBe nach 
Nordwesten, ignoriert 
die Feindbasis und 
marschiert weiter. An der Stadt lauft Ihr 
links vorbei und sprengt die Torę zur Basis. 
Nun werden die drei Turmkontrollen, die 
zwei Mech-Reparaturbasen und die zwei 
Komponentenlager eingenommen (gegebe- 
nenfalls Mechs reparieren!). Dann stellt Ihr 
Euch ans Tor und wehrt die angreifenden 
Feinde (3 Swiftwind, 6 Hunchback IIC-W, 2 
Vulture-P, 1 Vulture-W, 8 Uller-S) ab, um 
letztendlich das Hauptąuartier zu erobern. 
(Verdiente RP: 33.000) 

Mission 4: Nehmt die Industrieanlage 
ein 

Verwendete Einheiten: 3 Jaegermech- 
P, 1 Jaegermech-W, 1 Madcat-P, 1 Awe- 
some-P 

Bis auf den Madcad-P lauft Ihr mit allen 
Mechs nach Nordwesten zur Brucke. Mit 
dem Madcat-P hingegen zieht Ihr nach Nor- 
den zu einer weiteren Brucke und sprengt 
diese per Luftangriff. Nach dieser Tat wird 
der Madcat-P ebenfalls zur ersten Brucke 
beordert. Ihr eliminiert die herannahenden 
sechs Hunchback IIC-W und wartet dann auf 
die vier Loki-W. Nach dereń Zerstbrung 
iiberąuert Ihr die Brucke, bewegt Euch ein 
kurzes Stuck nach Norden und geht dann 
nach Osten. Unterwegs werden der Loki-P 
und die beiden Commando-S zerstbrt, 
wahrend Ihr zielstrebig bis zur Basis nach 
Osten marschiert. Erobert nun die Mech- 
Reperaturwerkstatt und repariert die Mechs. 
Fangt dann die beiden Loki-P. den Bulldog- 
Panzer, den Van-Luckner-Panzer und die 
zwei Hunchback IIC-W vor der Basis ab and 
repariert zwischendurch Eure Einheiten. 
Danach umgeht Thr die Basis erst weitlaufig 
in Richtung Westen und anschlieBend in 
nordlicher Richtung, wobei die fiinf Van- 
Luckner-Panzer, die drei Bulldog-Panzer und 



die zwei Firestarter-P aufgerieben werden. 
Wurden diese Ziele vernichtet, umgeht Ihr 
die Basis noch einmal und attackiert von 
Siiden her die Firestarter-P. Sichert schlieB- 
lich die beiden Ressourcenlager und die sechs 
Containerstapel und nehmt die beiden Indus- 
triekomplexe ein. (Yerdiente RP: 41.000) 

Mission 5: Fangt die Truppe des Fein- 
des ab 

Verwendete Einheiten: 3 Jaegermech-P, 
1 Jaegermech-W, 1 Madcat-P, 1 Aweso- 
me-P, 1 Minenleger 

Den Madcat-P laflt Ihr von Position F3 den 
Berg in Richtung Norden umrunden und 
folgt dem Feldweg ein Stuck. Mit den rest- 
lichen Mechs und dem Minenleger mar- 
schiert Ihr die StraBe entlang in Richtung 
Siidwesten und durchąuert das Waldgebiet. 
Dieses Areał wird jetzt vermint, wahrend die 
Mechs den angreifenden Cougar-W und den 
Cougar-P ausschalten. Danach vermint Ihr 
das Gebiet siidlich vor dem Wald (auch rund 
um die Gastanks Minen plazieren!) und beor- 
dert den Minenleger daraufhin zum Madcat- 
P, damit er dort ebenfalls ein Minenfeld legt. 
Die restlichen Mechs stellt Ihr am nbrdlichen 
Ende des Waldgebietes auf und wartet. Alle 
Angriffe (2 Cougar-W, 2 Cougar-P, 4 Kata- 
pult-W, 2 Jaegermech-P, 2 Jaegermech-W, 2 
Loki-W, 2 Loki-P) werden dann mit Hilfe von 
schwerer und leichter Luftunterstiitzung 
abgewehrt und eventuell fluchtende Feind- 
mechs mit dem Madcat-P ausgelbscht. (Yer- 
diente RP: 52.000) 

Mission 6: Zerstórt die Orbitalgeschiitze 
der Nebelparder 

Verwendete Einheiten: 4 Atlas-P, 1 
Atlas-W, 1 Reparaturfahrzeug 

Zieht gen Westen und steigt auf den Berggip- 
fel. Die drei LSR-Lafetten werden ausge- 
schaltet, wobei Ihr hinterher gegebenenfalls 
Reparaturarbeiten vornehmen miiBt. Jetzt 
marschiert Ihr weiter nach Westen, elimi- 
niert die beiden Von-Luckner-Panzer, nehmt 
das Ressourcenlagerhaus ein and erklimmt 
die Hugelkette im Westen. Nun geht Ihr wei- 
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ter nach Stidosten in Richtung 3. Missions- 
ziel. Nachdem Ihr den Sensorenturm zerstort 
habt, ruckt Ihr weiter vor, vernichtet die drei 
Von-Luckner-Panzer und die zwei LSR- 
Lafetten und sichert den Containerstapel. 
Rodet anschlieBend den Wald in slidlicher 
Richtung und zerstort den Atals-P. Geht 
dann nach Norden und befbrdert nacheinan- 
der die drei Atlas-P auf den Schrottplatz. 
Im Osten werden einige Perimeteralarme 
deaktivert und die daneben versteckten auto- 
matischen Raketenwerfer vernichtet. Nun 
nehmt Ihr die beiden Thor-P aufs Koni, repa- 
riert sie anschlieBend und sprengt die 
drei mobilen Orbitalgeschutze. Nach dieser 
Aktion geht Ihr zurtick zum Ressourcen- 
lagerhaus und von dort aus nach Nordwesten 
zum zweiten Missionsziel. Die beiden Von- 
Luckner-Panzer und die beiden Bulldog-Pan- 
zer werden ausgelbscht. Daraufhin schwenkt 
Ihr nach Nordosten und brecht jeglichen 
Widerstand (2 Luft-Raum-Aufklarer, 2 Thor- 
W, 1 Vulture-S, 2 Von-Luckner-Panzer), iiber- 
ąuert die Briicke und eliminiert die vier LSR- 
Lafetten. Sichert Euch danach die Sensoren- 
kontrolle und die beiden Mech-Reparaturhal- 
len, repariert die Mechs und zerstort die bei- 
den mobilen Orbitalgeschutze. Im Norden 
wird der Containerstapel eingenommen. 
AnschlieBend marschiert Ihr nach Westen 
und klettert auf den Berg. Es geht weiter nach 
Westen, um schlieBlich die letzte Basis aus 
nordóstlicher Richtung anzugreifen (dabei 
solltet Ihr den Tanklaster nutzen!). Schaltet 
die Gegnereinheiten (1 Atlas-P, 2 Vulture-S, 2 
Luft-Raum-Aufklarer, 4 Von-Luckner-Panzer) 
aus und zerstort auch dieses mobile Orbital- 
geschutz. (Verdiente RP: 50.000) 

Feldzug V 

Mission 1: Rettet den verbiindeten Com- 

mander 

Verwendete Einheiten: 5 Atlas-P 

Lauft mit zwei Atlas-P zur Abholmarkierung 
und zerstort die dort befmdlichen Feind- 
mechs (2 Vulture-P, 2 Hunchback IIC-P) mit 
Unterstiitzung von Luftangriffen. Mit den 
restlichen Einheiten rennt Ihr nach Norden 
und sprengt das Tor der Basis (die Abwehr 
wird ignoriert). Ubernehmt nun die beiden 
Turmkontrollen, sprengt das zweite Tor und 
liąuidiert die naheren Einheiten (2 Vulture- 
P, 2 Rommel-Panzer, 2 Shrek-Panzer, 2 Bull- 
dog-Panzer, 2 Hunchback IIC, 1 Van-Luck- 
ner-Panzer) in dem Stiitzpunkt. Nachdem 
der zu beschiitzende Atlas-P das Tor passiert 
hat, wird dieses mit den drei eigenen Atlas- 
P gegen die Verfolger verteidigt, um dem 
Captain geniigend Vorsprung zu verschaffen 



(Angreifer: 3 Vulture-P, 1 Vulture-W, 2 Hun- 
chback IIC-P). Ist dies gegliickt, miifit Ihr 
Euch schnellstmbglich auf eine sichere Posi- 
tion zuriickziehen. (Yerdiente RP: 45.000) 




Mission 2: Eliminiert die Clan-Prasenz 
Verwendete Einheiten: 4 Atlas-P 

Zieht alle Einheiten auf Position F2, geht 
nach Norden und attackiert den Madcat-S, 
der vermutlich entkommen wird. Folgt nun 
dem Madcat-P in das Geholz und konzen- 
triert das Feuer auf den Thor-S. Brennt Euch 
danach einen Weg durch den Wald nach 
Nordwesten und marschiert iiber den schma- 
len Pfad auf das andere Festland. Behaltet 
diesen Kurs bei und ubernehmt die Senso- 
ren- und die Turmkon trolle. Eliminiert den 
Madcat-S und die beiden angreifenden Thor- 
W. Nachdem Ihr Euch die Mech-Reparatur- 
halle und die beiden Containerstapel im 
Norden der Basis gesichert habt, verlaBt 
Ihr diesen Ort nach Siidwesten und folgt 
der StraBe. Uberąuert die Briicke und 
marschiert weiter die StraBe entlang. Um 
einem Hinterhalt zu entgehen, sprengt 
Ihr eines der Biirogebaude und vernichtet 
anschlieBend die beiden angreifenden 
Hunchback IIC-W. Zieht nun weiter in siid- 
westlicher Richtung und bringt den Madcat- 
W zur Strecke. Kehrt zur Basis zuriick, repa- 
riert die Mechs, rennt nach Norden und 
schaltet den Masakari-W aus. (Verdiente 
RP: 50.000) 

Mission 3: Erobert und verteidigt das 
Treibstoffdepot 

Verwendete Einheiten: 2 Jaegermech-P, 
1 Madcat-P, 1 Hunchback IIC-P, 1 Masa- 
kari-W 

Geht die StraBe bis zu den ersten Gastiir- 
men entlang und sprengt diese sowie die 
daneben stehenden Tanks. Die LSR-Lafette 
wird abgewehrt und das Basis-Tor in die 
Luft gejagt. Mit dem schnellen Madcat-P 
ubernehmt Ihr nun die Turmkontrolle, ver- 
nichtet die beiden restlichen LSR-Lafetten, 
durchąuert mit allen Mechs das Tor und 



folgt der StraBe nach Siidosten. An dem 
Stiitzpunkt wird der Eingang gesprengt, mit 
dem Madcat-P die Turmkontrollle iibernom- 
men und danach mit Hilfe der Abwehrtiir- 
me die Verteidigung (4 Von-Luckner-Pan- 
zer) ausgeschaltet. Habt Ihr die beiden 
Komponentenlager, die Sensorenkontrolle, 
das Hauptąuartier und den Mech-Repara- 
turhangar eingenommen, verIaBt Ihr die 
Basis durch das zerstórte Tor und folgt der 
StraBe in siidwestlicher Richtung. An der 
Abzweigung geht Ihr dann nach Suden und 
rastet in ausreichender Entfernung vor den 
zwei parallel verlaufenden Gastank-Fel- 
dern. Mit dem Hunchback IIC-W lauft Ihr 
zwischen den Feldern auf die noch nicht 
identifizierten Kontakte zu und kehrt zu 
den anderen Mechs zuriick, sobald diese die 
Verfolgung aufnehmen. Wenn sieli der 
Feind zwischen den Feldern befindet, wer- 
den diese gesprengt, um damit den Loki-P 
und die beiden Rommel-Panzer auszuschal- 
ten. AnschlieBend erobert Ihr den Bohrturm 
und marschiert weiter nach Suden bis zum 
Sensorenturm. Jetzt bewegt Ihr Euch nach 
Osten und nehmt bei dem Ressourcenlager 
den Gastank neben dem angreifenden Van- 
Luckner-Panzer aufs Korn, wodurch zwei 
Van-Luckner-Panzer zerstort werden. 
Kapert danach den Bohrturm, wandert 
nach Nordost und vernichtet die drei Bull- 
dog Panzer, um schlieBlich einen weiteren 
Bohrturm einzunehmen. Nun geht es nach 
Osten, wo Ihr die beiden Von-Luckner-Pan- 
zer ausschalten und die Turmkontrolle 
ubernehmen miiBt, um den nachsten Bohr- 
turm sichern zu kónnen. Postiert nun die 
Mechs bstlich der Basis und fangt die bei- 
den Hunchback IIC-P ab. Schickt sofort 
danach einen Jaegermech-P zum oberen 
Teil des Stiitzpunktes, um bei Ankunft des 
Masakari-W das Gastankfeld, indem sich 
dieser befindet, zu sprengen. Der Jaeger- 
mech-P und der Madcat-P werden bstlich 
der Basis in Stellung gebracht und der Loki- 
P mit seinem Gefolge ausgeschaltet. Der 
Masakari wird dagegen siidlich der Basis 
ais Unterstiitzung plaziert; den Hunchback 
IIC-P solltet Ihr zum Bohrturm ganz links 
beordern. 
Achtet auf 
die Kartę und 
unterstiitzt zwi- 
schen durch den Hunch- 
back IIC-P im Kampf gegen 
die fiinf J.Edgar-Panzer 
und die vier Condor-Pan- 
zer mit Luftangriffen. 
(Yerdiente RP: 62.000) 
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Mission 4: Bringt die Artillerie der Ver- 
biindeten in Stellung 
Verwendete Einheiten: 2 Jaegermech-P, 
1 Madcat-P, 1 Hunchback IIC-P, 1 Masa- 
kari-W 

Zunachst miiBt Ihr nach Nordosten den Berg 
erobern (2 Bulldog-Panzer, 2 Saracen-Pan- 
zer} und die einzelnen, aus Nordwesten 
angreifenden Bulldog- und Saracen-Panzer 
ausschalten. Marschiert weiter gen Norden 
und bringt die Artillerie nahe der Mechs in 
Stellung. Die angreifenden Feindmecbs (1 
Raven-P, 3 Centurion-W, 3 Hunchback IIC- 
P) werden zuriickgeschlagen. Positioniert die 
Artillerie wieder in der Nahe der Mechs und 
erwehrt Euch einer weiteren Attacke (1 
Raven-P, 3 Centurion-W, 3 Hunchback IIC- 
W). Danach zieht Ihr abermals nach Norden 
und besteigt den Berg. Jetzt wird zuerst der 
Bulldog- und der Saracen-Panzer vernichtet, 
danach das Katapult-W und der zweite Sara- 
cen-Panzer eliminiert. Geht nun nach Nord- 
osten und greift den dort patrollierenden 
Hunback IIC-W an. Daraufhin setzt Ihr 
Euren Weg in Richtung Missionsziel fort und 
laBt in ausreichendem Abstand zu dem Luft- 
dauerbombardement die Artillerie und den 
Hunchback IIC-P ais Bewachung zuruck. Mit 
allen restlichen Mechs rennt Ihr nach Osten 
und zerstórt die angreifenden, getarnten 
Raketenwerfer. Am ersten Luftkontrollturm 
loscht Ihr die verteidigende LSR-Lafette 
sowie den Von-Luckner-Panzer aus und 
sprengt den Luftkontroll- und den Sensoren- 
turm. Bewegt Euch wieder nach Osten und 
wehrt auf dem Weg zum zweiten Luftkon- 
trollturm die vier Cougar-S ab. Daraufhin 
vernichtet Ihr die LSR-Lafette und den Von- 
Luckner-Panzer und reiBt sowohl den Luft- 
kontrollturm ais auch Sensorenturm ab. 
Kommandiert jetzt die Artillerie und den 
Hunchback IIC-P zur Abholmarkierung und 
zieht mit den restlichen Mechs weiter nach 
Osten. Sprengt ais erstes den Luftkontroll- 
turm und schickt anschlieBend die gegne- 
rischen Einheiten (1 LSR-Lafette, 2 Centuri- 
on-W, 1 Hunchback IIC-W) auf den Schrott- 
platz. Zieht Eure Truppen letztendlich an der 
Abholmarkierung zusammen und wartet. 
(Yerdiente RP: 41.000) 

Mission 5: Zerstórt die Sekundarenergie 
Verwendete Einheiten: 3 Atlas-P, 1 
Masakari-W 

Folgt der StraBe und vernichtet die drei 
Shrek-Panzer. Am Komponentenlager schal- 
tet Ihr die drei Von-Luckner-Panzer und den 
Thor-P aus und erobert dann das Gebaude. 
Marschiert Ihr die StraBe weiter zur ersten 



Basis, ubernehmt die Sensorenkontrolle 
und jagt die drei Hauptenergiegenera- 
toren in die Luft. Zieht nun nach Siidosten 
und sprengt beim Angriff der beiden 
Masakari-P die Gastanks in der Nahe. I 
Die drei Containerstapel und die beiden 
Ressourcendepots werden eingenommen. 
Euer Weg fuhrt Euch weiter nach Siid- 
osten, wobei zwei Von-Luckner-Panzer 
und die LSR-Lafette eliminiert werden, 
bis Ihr zur StraBe gelangt, an der Ihr auf 
den Angriff der drei Masakari-P wartet. Tre- 
tet rasch den Riickzug an und vernichtet sie. 
AnschlieBend riickt Dir wieder vor und lockt 
den Masakari-S, den Masakari-P und den 
Masakari-W von der Basis weg, um sie letzt- 
endlich mit Hilfe von schwerer Luftunterstiit- 
zung zu liąuidieren. Nun sprengt Ihr mit 
einem Mech das Tor, rennt in die Basis und 
sichert den Sensorenturm. Danach werden die 
verbleibenden feindlichen Truppen ausradiert, 





die sieben Mech-Reparaturhangars, die Tor- 
kontrolle und die vier Komponentenlager ein- 
genommen und alle Mechs repariert. VerlaBt 
jetzt die Basis in nbrdlicher Richtung, iiber- 
quert die Briicke, ignoriert alle Feinde und 
sprengt so schnell wie moglich die beiden 
Mechkriegerkasernen. Danach ubernehmt Ihr 
die Turmkontrolle, zerstórt alle bereits ak- 
tiven Mechs (maximal ein Cougar-W und 5 
Uller-W) und deaktiviert die vier Generatoren. 
Marschiert zuruck tiber die Briicke und folgt 
der StraBe. Den Stutzpunkt verlaBt Ihr durch 
das Tor im Siidwesten und geht weiterhin die 
StraBe entlang. Nach dem Uberąueren der 
nachste Briicke schaltet Ihr die beiden Kano- 
nentiirme aus, wehrt die zwei Thor-P ab und 
zerstórt die Verteidigung der Basis. Ab- 
schlieBend werden die vier Generatoren 
gesprengt. (Verdiente RP: 46.000) 

Mission 6: Nehmt die Sternenbasis ein 
Verwendete Einheiten: 6 Atlas-P 

Wandert nach Norden bis zu den ersten 
Geschutzturmen und vernichtet all diese 
Stellungen rechts von dem Eingangstor vor 
der Basis. Sprengt danach das Tor und 



rennt mit einem Atlas-P 
hinein, wobei das Feuer der 
Abwehrturme ignoriert wird. 
Folgt der StraBe und biegt 
an der Kreuzung links ab. 
Lauft an den beiden Toren 
vorbei, dringt links in den 
Komplex ein und sichert alle 
drei Turmkontrollen. Nun 
zieht Ihr die restlichen 
Mechs nach und sammelt 
Euch auf der HauptstraBe. Dieser folgt 
Ihr und rennt bei der letzten T-Kreuzung 
nach Nordosten weiter. Die vier Thor-W 
und die drei Cougar-W werden mit Hilfe 
von Luftunterstiitzung ausgehoben und 
anschlieBend der Angriff der beiden Masa- 
kari-W abgewehrt. Daraufhin zerstórt 
Ihr die Turmkontrolle im Siiden und zieht 
dann nach Siidosten, um den Mech-Repara- 
turhangar einzunehmen. Repariert alle 
Mechs und sprengt die zwei mobilen 
Orbitalgeschutze. Habt Ihr die angreifenden 
Vulture-S zuriickgeschlagen, geht Ihr 
zuruck zur HauptstraBe und sammelt Eure 
Einheiten bei dem Bohrturm mit den 
Drucktanks. Marschiert nach Westen 
zum Flughafen und folgt der Landebahn 
nach Nordwesten. Die Mauer am Ende 
der Startbahn wird gesprengt und mit 
einem Mech die Turmkontrolle gesichert. 
Die fiinf Hunchback IIC-W, den Masakari- 
W und den Madcat-W zerstórt Ihr mit Hilfe 
der Abwehrturme, um danach der StraBe 
nach Nordosten zu folgen und die Turmkon- 
trolle sowie den Mech-Reparaturhangar zu 
erobern. Dort werden alle Mechs repariert, 
bevor Ihr Euch im Nordwesten eine weitere 
Turmkontrolle sichert. AnschlieBend wan- 
dert Ihr nach Westen und attackiert 
die erste mobile Orbitalkanone. Eliminiert 
die fiinf angreifenden Vulture-S und 
sprengt das zweite Orbitalgeschiitz. Nach 
dieser Aktion zieht Ihr Euch zuruck zum 
Reparaturhangar, um alle Mechs wieder 
auf Optimalstand bringen. Die Basis verlaBt 
Ihr durch den Zugang im Osten und lauft in 
diese Richtung. Entlang der Kuste mar- 
schiert Ihr nach Siidosten und folgt 
der StraBe zwischen den beiden Seen in 
Richtung Nordosten. Nun zerlegt Ihr 
erst die beiden Masakari-P und dann die 
vier angreifenden Hunchback IIC-S, 
um dem StraBenverlauf weiter folgen zu 
kónnen. An den drei Landeflachen biegt 
Ihr schlieBlich nach Norden ab und ver- 
nichtet den Masakari-S sowie die letzten 
beiden mobilen Orbitalkanonen. (Verdiente 
RP: 104.000) 
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Damit der SpielspaR bei „Reah" von Project 
Two lnteractive nicht gleich zu Beginn in 
Frustation umschlagt, hat Redakteurs- 
Abenteurer Joe eine kleine Hilfe fiir Einsteiger 
angefertigt, mit der Ihr die ersten Hurden in 
dieser Parallelwelt meistern kónnt. 



Wie lerne ich die Sprache? 

In der Nordostecke der Stadt ist ein ausge- 
trockneter Brunnen mit mehreren Stein- 
gesichtern, die Gerausche von sich geben. 
Diese Gerausche werden auf Mausklick aus- 
gewechselt. Das Gesicht, welches zum 
manchmal bimmelnden Glockengelaut zeigt, 
muB „bimbam" sagen. Das Gesicht, das in die 
Ecke deutet, wo der Wind heult, muB 
„schuhu" sagen, und das, welches die StraBe 
hinunter zu einem Karren blickt, muB ein 
Knarzen von sich geben, ais ob jemand einen 
Karren zieht. Schon versteht man die Einge- 
borenen... 



Wie komme ich in 
die Kathedrale? 

In dem Haus, wo man sich mit 
der Frau unterhalten kann, 
ist im Schlafzimmer im 

Waschekorb eine Lupę ver- 
steckt lnach unten schauenl. 
Vor dem Haus auf dem Tisch 
liegt ein Stadtplan, den man 
sich naher anschauen kann. 
An drei Stellen bemerkt man 
so etwas wie Orgelpfeifen. Mit 
der Lupę besehen entpuppen 
sie sich ais schematisch darge- 




stellte Flotengriffe. die hohe, 
mittlere und tiefe Tdne 
reprasentieren. Schaut man 
nun in der Stadt selber an 
den entsprechenden Stellen, 
finden sich Wasserhahne, die 
ąuietschen. wenn man sie 
dreht. Man muB sie so ąuiet- 
schen lassen. daB die Tonę 
den Fldtengriffen entspre- 
chen. Da das kaum jemand 
auf die Reihe kriegen wird, 
hier die Aufldsung: Der 
Hahn aro Gesichterbrunnen: 
4 mai nacb rechts (wobei sich 



die Richtung auf die Mauszeigerbewegung 
bezieht) und 2 mai nach links. Hahn in der 
Nahe des Holzkarrens: 3 mai links, 1 mai 
rechts, 1 mai links. Fiir den Hahn an der 
Kathedralenwand: 3 x links, 1 x rechts, 2 mai 
linksl. Jetzt strbmt ein Gas aus allen drei 
Hahnen. Bewegt man nun den Holzkarren 




per Maus hin und her. schlagen die eisernen 
Rader Funken, es gibt eine Explosion, und in 
der Wand der Kathedrale gahnt ein Loch. 



Wie komme ich in den Keller 
der Kathedrale? 




Heftig genug, aber nicht ganz so abseits die- 
ses Ratsel: Im Zentrum der Kathedrale 
findet man vier Gongs; neben einem liegt 
ein Gongschlager. Man rennt nun zu dem 
Gong, der dem gegeniiberliegt, wo man den 
Schlager gefunden hat, und schlagt ihn an. 
Einer der drei anderen Gongs nimmt 
die Resonanz auf imacht sich leider erst 
bemerkbar. wenn man ganz nah herangeht 
und ihn schwingen sieht). Dieser Gong mu!3 
ais nachstes angestoBen werden und so wei- 
ter, bis alle vier in Gang gesetzt wurden. Nun 
rennt man zu Kellertiir mit dem Panzerglas. 
gegen das ebenfalls gehauen wird - das Glas 
zerspringt und man kann hinunter... 




Lósungsweg - 1. Teil 

Hexplore 



Michael Berg aus Bayreuth schildert aus der Sicht der 
beteiligten Abenteurer auf den nun folgenden Seiten 
den beschwerlichen Weg der Helden in Helio- Visions- 
Echtzeit-RPG. Den zweiten Teil des Losungsweges 
servieren wir Euch in der nachsten Power Play. 



ADgemeines 

• Euch ist die Wahl der Helden iiberlassen. 
Wollt Ihr es einfach haben, dann wahlt Hel- 
den mit vielen Trefferpunkten. 

• LaBt - wenn móglich - nie den Computer 
fur Euch kampfen! Ihr kónnt manuell kamp- 
fen, indem Ihr entweder die Umschalttaste 
gedriickt haltet und dabei móglichst schnell 
hintereinander die linkę Maustaste betatigt 
oder, indem Ihr sehr oft rasch hintereinander 
die rechte Maustaste druckt. 

• Greift die Gegner móglichst aus weiter 
Entfernung an. 

• Vermeidet den Nahkampf. Ihr verliert nur 
viele Trefferpunkte, da sehr viele Gegner 
mit Messern, Feuerballen oder Blitzen 
bewaffhet sind. 

• Dreht die Kartę oft, da Schalter in den 
hintersten Ecken verborgen sein kónnen und 
leicht zu iibersehen sind. 

• In dieser Lósung sind nicht alle Geheim- 
gange beschrieben, sondern nur die wichtig- 
sten. Es gibt durchaus noch Kisten mit 
Heiltranken oder unwichtigeren Waffen zu 
finden. 

• Passagen im Spiel, die zur Lósung nicht 
notwendig, aber trotzdem wichtig sind, sind 
kursiv geschrieben. 

Level 01 - Bóses Erwachen 

(Beschrieben aus der Sicht des Abenteurers 
MacBride) 

Insel der Ruhe 

Ich holte mir das Schwarzpulver und erledig- 
te die Gloren mit schnellen Schwertschlagen. 
Die Erfahrungspunkte sammelte ich ein, und 
so konnte ich bald die Kontrahenten mit zwei 
Schlagen tóten. In einer Kiste fand ich drei 
Heiltranke, weiter im Suden traf ich auf 
Drulak, den ich sofort in die Gruppe auf- 
nahm. Gemeinsam verlieBen wir schlieBlich 
in siidwestlicher Richtung die Kartę. 




Das Dorf Zarko 

Der Bogenschutze ubernahm nun das Kom- 
mando und schoB jeden Gegner mit Pfeilen 
nieder. Wir hielten uns nordostlich und fanden 
bald einen verschiebbaren Stein, den wir weg- 
riickten. In der Hóhle entdeckte ich einen Beu- 
tel Goldstiicke. Etwas weiter nórdlich stieB der 
Bogenschutze auf einen Jungbrunnen, den wir 
beliebig oft verwenden konnten. Also gehórten 
Trefferpunktprobleme jetzt der Vergangenheit 
an. Wir stieBen auf Vigrad, den ich in die 
Gruppe holte, und zusammen erforschten wir 
danach das Dorf. Den Hammer fur den Bau- 
ern óstlich des Dorfes fanden wir in der Scheu- 
ne (nordwestlich). Im Siidwesten der Kartę 
war ein Wasserstrudel, in den ich sprang. In 
der Hóhle fand ich alle vier blauen Bodenplat- 
ten. Nun ging's nach Norden. 

See des Magiers 

Wir uberąuerten den See und suchten uns 
einen Magier aus, den wir aufhahmen. Ich 
entschied mich fur Avalonia. Weiter ging es 
nach Osten. 



weiteren Beutel Goldstiicke. 
Im „Irrgarten im Wald" war 
lediglich eine Schatztruhe zu 
finden. Danach holte ich mir 
im Felsdurchgang einen 
Steinschlussel und wir wan- 
derten daraufhin weiter gen 
Westen. 



See des Magiers 

Der Bogenschutze schaltete die Gegner aus. 
Da wir den leichteren Weg vorzogen, gingen 
wir nicht durch den Vordereingang in die 
Burg, sondern marschierten stattdessen 
ganz nach Westen, wo in der Nahe des Flus- 
ses ein kleiner Wasserfall platscherte, durch 
den wir in eine dahinterliegende Hóhle 
gelangten. 

Hóhle unter der Festung der 
Steinmenschen 

Im Nordwesten erspahte ich eine Leiter, die 
nach oben fuhrte. Wir kletterten sie hinauf. 

Festung der Steinmenschen 

Im Endkampf gegen die drei Hauptmanner 
muBten alle zusammenhelfen. Danach 
legten wir unsere erste Probe ab, indem 
wir ganz einfach die Anweisungen befolg- 
ten. Beim Betreten des letzten Raumes 
erschienen schlieBlich noch vier Gegner, die 
uns allerdings keinerlei Probleme mehr 
bereiteten. 



Die Furt am Fluss 

Die Magierin las die Inschrift 
auf dem Stein und auf wun- 
dersame Weise entstand eine 
Briicke. Im Siidosten fand ich 
nahe des Flusses einen ver- 
schiebbaren Stein und ergat- 
terte in der Hóhle, die unter 
diesem verborgen war, einen 
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Level 02 - Zu Garkhams 
Burg ( I ) 

(aus der Sicht der Magierin) 

Siidliche Felsen 

Zunachst erforschte ich die erste Kartę. Die 
Gegner wurden mit Feuerballen ins Jenseits 
geschickt (ich besaB unendlich viele Feuer- 
balle, der Bogenschutze aber nicht unendlich 
viele Pfeile). Ich nahm alles mit, was ich fand 
(auch die Erfahrungspunkte). Im Westen 
befand sich ein Wasserfall, in den ich sprang. 
Ich entdeckte einen Geheimgang und einen 
Beutel Goldstiicke. 

Sudturm 

Den Sudturm betrat ich zusammen mit dem 
Bogenschiitzen. Mit den Fernwaffen mach- 
ten wir dem Gespensterbaum bald den Gar- 
aus. Der Krieger und ich legten eine Probe 
ab und gingen danach in den ersten Stock. 
Mit der Feuerfalle war nicht zu spaBen. 
Nachdem ich alle Gegner getotet hatte, 
schob ich den Stein auf die rotę Platte und 
offnete die Kisten. Nutzliche Heiltranke 
waren der Lohn dieser Muhen. 
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Wir verIieBen im Siiden den Schauplatz. 
Mittlere Felsen 

Ich hielt mich óstlich - der Hauptmann hin- 
terlieB nach seinem Tod einen Wurfstern, 
den der Bogenschutze gleich so lange an den 
Gegnern ausprobierte, bis er die Stufe 2 
erreichte. Danach betraten wir den Turm 
im Siidosten. 

Wachturm 

Der Abenteurer legte eine Probe ab und stell- 
te sich auf die rotę Bodenplatte. Ich ging in 
den westlichen Gang, absolvierte eine Probe 
und trat auf die rotę Platte. Nun heilte der 
Abenteurer die schwer verwundete Gruppe. 
Daraufhin bereiteten die Helden ihre 
SchuBwaffen vor und wir stiegen abwarts. 
Wir entschieden uns fur den westlichen 
Gang und kampften uns zum Gespenster- 



baum vor, der schnell ausgeschaltet wurde. 
Der Krieger legte eine Probe ab und der 
Bogenschutze schlupfte durch den Spalt. 
Er schoB einen Wurfstern auf den blinken- 
den Schalter. Im Westen entstand eine 
Briicke, auf die er sprang und auf den an- 
deren blinkenden Schalter schoB. Nun 
waren alle kleinen Inseln durch geschickte 
Spriinge erreichbar. 

Im ErdgeschoB ging ich in den ostlichen 
Gang, tbtete die Gegner und trat auf die rotę 
Platte. Danach kamen die anderen Helden 
nach und wir stiegen in den ersten Stock. Die 
Hauptmanner waren mit Schwarzpulver 
schnell besiegt und ich fand den sehr hilfrei- 
chen Feuerregenzauber. 

Mittlere Felsen 

Ich erforschte nun weiter das 
Gebiet. Im Westen verschob 
ich einen Stein und betrat 
die verborgene Hbhle. Im 
Siidosten der Hbhle fand ich 
einen Schalter, der eine 
Briicke erscheinen liefi. Ich 
entdeckte Goldstiicke und 
ein GefaB mit Heilpflanzen. 
Im Norden der Kartę stand 
der Burggrabenturm. 
Hier stieB ich auf beson- 
ders groBen Widerstand. Nach schein- 
bar endlos langen Kampfen betraten 
wir letztendlich das Gemauer. 

Burggrabenturm (Erdgeschoss) 

Gleich im ersten Raum gab es eine Aben 
teurer- und eine Kriegerprobe zu meistern. 
Der Bogenschutze ging in den ostlichen 
Gang, ich in den westlichen. Wir fiihrten 
beide unsere Proben aus, danach schoB ich 
einen Feuerball gegen den blinkenden 
Schalter. Ich kampfte mich durch den west- 
lichen Gang, tbtete den Gespensterbaum, 
legte eine weitere Probe ab und holte mir 
den Schlussel. Ich schickte den Krieger in 
den nun offenen Raum, wo er eine Kraftpro- 
be absolvierte. Der Bogenschutze schickte 
den Abenteurer, nachdem er den Gespen- 
sterbaum erledigt hatte, nach, damit auch 



er eine Probe ablegen konnte. 
Nun versuchten wir, mehr 
oder weniger unbeschadet in 
den nórdlichen Raum zu 
gelangen. Ich schloB die Tur 
auf, und wir stiegen hinab. 

Keller 

Hier legte der Krieger gleich 
eine Probe ab. Im westlichen 
Raum zeigten der Abenteurer und ich unser 
Kbnnen, und der Bogenschutze fand die 
Armbrust. Im siidlichen Raum gab uns ein 
Dorfbewohner eine Miinze und im ostlichen 
Raum fand ich einen Steinschlussel, den wir 
im ErdgeschoB benutzten. 

1. Stock 

Im nordwestlichen Gang war ein Gespen- 
sterbaum zu vernichten, im nordbstlichen 
meisterte der Krieger eine Probe, danach 
war ich im anderen Raum drań. Nach einem 
Kampf hielt ich einen goldenen Schlussel 
in der Hand. 

Mittlere Felsen 

Im Siidwesten der Kartę fanden wir den 
Brunnen. Ich schleuderte die Miinze hinein 
und ein Felsen offnete sich. 

Geheimes Versteck der Rebellen 

Wir bekamen einen Ring und eine Schiissel 
Nahrung und marschierten weiter nach 
Osten zum See des Einsiedlers. 



See des Einsiedlers 

Im verfallenen Turm gab es 

Abenteurertranke zu finden. 

Allerdings muBte auf die 

gleiche Stelle ein Gegenstand 

I (zum Beispiel eine Lebens- 

phiole) gestellt werden. 

Im Westen entdeckte ich eine 

weitere Wasserfallhohle, in 

der ein Beutel Goldstiicke 

lagerte. Ich entriegelte das 

goldene Gitter und konnte in 

der Hohle den goldenen 

Stern ausmachen. Dem 

I Einsiedler brachte ich das 

Essen und erhielt dafiir 

den legendaren Stein. 

AnschlieBend fuhrte uns 

die Reise in die nbrdlichste 

Kartę: 
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Nordliche Felsen 

Zuerst suchten wir den Tempel des goldenen 
Sterns, danach den des legendaren Steins 
auf. Nachdem beide Steine eingesetzt waren, 
gingen wir durch die offene Tur. 

Geheimgang zum Nordturm 

Der Bogenschiitze legte gleich im Osten eine 

Probe ab. Ich ging nach Norden und hielt 

mich immer am Rand des Ganges, um mich 

von den Fallen fernzuhalten. Im unteren 

Drittel des Ganges legte ich eine Probe ab 

und trat auf die Bodenplatte im Raum. Im 

norddstlichsten Teil der Kartę galt es nun. 

eine Abenteurer- und eine 

Bogenschiitzenprobe zu beste- 

hen. wobei den Krieger und 

mich im Westen schwierige Pro- 

ben erwarteten. Der Weg nach 

oben war jetzt frei. Bevor wir 

aber das Szenario verlieBen, 

legte der Abenteurer noch eine 

Probe im westlichen Teil der 

Kartę ab und entdeckte eine 

Klingę. 

Erstes Stockwerk des 
Nordturms 

Die beiden Bodenplatten driickte ich noch 
nicht, sondern sauberte zuerst die Ebene 
von Monstern, wobei mir gegen die Zombie? 
der Feuerregenzauber half. Dann stellte ich 
mich auf die Platte im nordóstlichen Raum. 
der Bogenschiitze plazierte sich auf die 
Platte im nordwestlichen Raum und die 
beiden anderen Helden betraten die restli- 
chen Felder im Siidraum. Sobald sich die 
Tiiren dffneten, schoB ich einen Feuerbal] 
auf den einen, und der Bogenschiitze einen 
Wurfstern auf den anderen blinkenden 
Schalter. Ein Feind hinterlieB einen Eisen- 
schlussel, und der Weg zum Endgegner war 
damit geebnet. 

Oberstes Stockwerk des Nordturms 

Die beiden groBen Gegner wurden mit 
Feuerregenzauber oder Armbrustpfeilen 
bearbeitet. Zudem konnten wir einen Beutel 
mit. Zauberpulver und einen Steinschlussel 
in unseren Besitz bringen. Also sperrte ich 
schlieBlich die Tur im ErdgeschoB auf. 

Nordliche Felsen 

Ir der nordóstlichen Ecke der Kartę entdeck- 
te ich einen Wasserfall und in der dahinter- 
liegenden Hóhle einen Teleporter, der mich 
direkt zu allen vier blauen Platten brachte. 
Die Abenteurerprobe in dem Raum war 
ziemlicb einfach. Mit dem Zauberpulver ver~ 



nichtete ich sodann die magische Barriere, 
wodurch wir uns endlich in den nachsten 
Level begeben konnten. 

Level 03 - Zu Garkhams 
Burg (II) 

(aus der Sicht des Bogenschutzen) 

Das Dorf Troon 

Ich iibte mich im WurfsternschieBen, da 
Wurfsterne spater meine Standardwaffe sein 
wurden. In der Stadt gab es neben vielen 
Gloren einen Unsichtbarkeitszauber und 
einen Hellseherzauber zu finden. Im Haus 




gleich westlich vom Dorfeingang erspahte ich 
eine Leiter in den Keller. Ich verschob das 
Regal im Westen, absohderte eine Probe und 
fana einen Eisenschlussel. Ich schloB die Tiir 
auf uno trat auf die erste blaue Platte (im 
Nordwesten). Danach stieg ich zum ersten 
Mai in die geheime Krypta. Hier fand ich 
vier Bodenplatten bei Tiiren, eine Abenteu- 
rerprobe sowie einen Geheimraum. 
Im Biirgermeisterhaus (im Westen der Stadt) 
konnte ich mir - falls nótig - jederzeit einen 
Siegelring kaufen. In dem Keller entdeckte 
ich daruber hinaus einen Steinschlussel. 
Im Hau? des Friedhofswarters holte ich mir 
im oberen Stockwerk einen Eisenschlussel 
und legte im ErdgeschoB zwei Hebel um. 
Natiirlich gab ich dem Friedhofswarter kei- 
nen Ring. da er sich ais Verrater entpuppte. 

Friedhof (gleiche Kartę) 

In der sudostlichen Krypta (Steinschlussel) 
konnte ich einen Beutel mit Goldstiicken ein- 
sacken. In der nordwestlichen Krypta (Eisen- 
schlussel) entdeckte ich nach 
einem Kampf eine Treppe, 
die in den Keller fiihrte. 
Dort ging ich in den gegen- 
iiberliegenden Raum und 
driickte die rotę und die 
zweite blaue Bodenplatte 
nieder. Die Magierin legte 
eine Probe ab. Weiter west- 
lich absolvierte ich zwei Pro- 



ben und benutzte bei der letzten den dortigen 
Teleporter. In der geheimen Krypta driickte 
ich bei den Tiiren fiinf Bodenplatten und 
fand einen Geheimraum mit einer roten Plat- 
te und einer Magierprobe, die allerdings noch 
nicht gemeistert werden konnte. 
Ganz im Norden legte die Magierin eine 
Probe ab. Mit dem Feuerregenzauber war 
der Gespensterbaum bald Geschichte. In den 
letzten beiden Raumen meisterten der Aben- 
teurer und der Krieger jeweils eine Probe 
und ich teleportierte mich im westlichsten 
Raum des Szenarios wieder in die geheime 
Krypta. Diesmal waren drei Bodenplatten 
bei Tiiren sowie eine weitere in einem 
Geheimraum zu driicken. 
Letztendlich verlieBen wir die nordwestliche 
Krypta und erspahten auf dem Friedhofs- 
gelande vier Schalter (im Westen, Norden, 
Osten und bei der nordwestlichen Krypta). 
In der nordóstlichen Krypta legten der Aben- 
teurer und der Krieger je eine Probe ab. Ich 
„benutzte" den Altar der Toten und stieg mit 
der Magierin hinab. 

Ich trat. auf vier Platten, die ich bei Tiiren 
entdeckte, und des weiteren auf eine rotę 
Platte. Nun konnte die Magierin endlich ihre 
Probe (im Siidosten) hinter sich bringen. Wir 
teleportierten uns zuriick zum Friedhof und 
betraten die letzte Krypta (im Siidwesten). 
Im westlichsten Raum schoB ich auf den blin- 
kenden Schalter, und der Krieger und der 
Abenteurer erledigten jeweils eine Probe. Der 
Raum im Osten offnete sich und wir stiegen 
in die geheime Krypta hinab. 
Diesmal gab es bei den Tiiren drei Platten zu 
betatigen. auBerdem legte die Magierin eine 
Probe ab. Auch der Krieger absolvierte in 
einem Geheimraum eine Probe; in einem 
anderen Geheimraum fanden wir schlieBlich 
die dritte blaue Platte. In der siidwestlichen 
Krypta war jetzt der letzte Raum begehbar. 
Dort fanden wir wieder einen Teleporter zur 
geheimen Krypta. 

Zwei Platten. die sich bei Tiiren befanden, 
wurden betreten und in einem Geheimraum 
erledigte der Abenteurer eine Aufgabe, 
in einem anderen geheimen Raum fand 
ich dagegen einen Schild fur den Krieger. 




U F» F> O R T) 



Der Friedhofswachter im nim offenen siid- 
lichen Raum verlangte von uns einen Siegel- 
ring und er gab mir dafur den Schlussel far 
die Miihle. 

Muhle (im Nordwesten von Troon) 

Urn in den Keller zu gelangen, muBte ich 
die Fasser im Nordwesten des Raumes zer- 
storen. Die dadurch freigelegte Bodenplatte 
aktivierte ich, so daB wir nun den Keller auf- 
suchen konnten. 

Im ersten Raum trat ich auf eine Bodenplat- 
te, im Osten schoB ich abermals die Fasser 
iiber einer anderen Platte weg und stellte 
mich auf diese. In der Nahe befand sich auch 
noch eine weitere Bodenplatte. Nun legte der 
Krieger eine Probe ab und ich nahm im nach- 
sten Raum einen Bleiklumpen in Empfang. 
Wir verlieBen die Miihle. 
Jetzt sauberten wir die nbrdlichen Szenarios 
(Norden des Dorfes, Vor Garkhams Burg) 
von Monstren. In letzterem benutzte ich 
dafur die Armbrust, die sich ais einzige wirk- 
lich effektive Wafle bewahrte. Ich nahm den 
goldenen Schlussel an mich und marschier- 
ten nun in die westlichen Walder. 





Wald von Troon 

Ganz im Norden lag unter einem Stein der 
unterirdische Gang des Fahrmannes verbor- 
gen, im siidóstlichen Teil der Kartę entdeckte 
ich auBerdem unter einem Stein in einer 
Hóhle einen Jungbrunnen. Im Westen der 
Kartę lieB die Magierin eine Briicke entste- 
hen. Auf der anderen Seite des Flusses ange- 
kommen, legten wir daraufhin bei der Wolfs- 
lichtung den Bleiwiirfel auf den flachen 
Stein. Vom Anfiihrer der Rebellen erhielten 
wir einen Rubin und gingen anschlieBend in 
den Gang des Fahrmannes. 

Der unterirdische Gang des 
Fahrmannes 

Ich erfullte eine Aufgabe, driickte die Boden- 
platte und fand einen Eisenschlussel. Im nacłi- 
sten Raum schaffte der Abenteurer eine Probe, 
die Gespensterbaume wurden getótet und ich 



teleportierte mich in die geheime Krypta. Dort 
betatigte ich drei Platten, des weiteren eine 
rotę Platte und zudem wurde noch eine 
Magierprobe erledigt. In dem Teleporter-Raum 
fand ich auch den Steinschliissel, den ich 
sogleich benutzte und dadurch den letzten 
Teleporter in die geheime Krypta entdeckte. 
Ich benutzte diesen. In dem nun offenen Raum 
klaubte ich einen Goldschlussel auf, der Krie- 
ger legte eine Probe ab; im letzten Raum konn- 
te ein Zauberschwert geborgen werden. 
Im Gang des Fahrmannes óffiiete ich mit dem 
goldenen Schlussel die Tur und setzte den 
Rubin in die Fassung. Nach einem kurzeń 
Gesprach mit dem Fahrmann stiegen wir ins 
Boot und befanden uns kurz darauf auf der 
Insel des Geisterbeschwórers. 

Haus des Geisterbeschwórers, 
Erdgeschofi 

Ich ging zum Geisterbeschwórer, 

wahrend sich die anderen im Nord- 
raum verteilten, um den plótzlich auf- 
tauchenden Gespensterbaum auch wir- 
kungsvoll vernichten zu kónnen. Die- 
ser Baum hinterlieB schlieBlich den 
passenden Schlussel, den wir brauch- 
ten, um in den Keller hinabsteigen 
zu kónnen. 

Keller 

Zuerst ging ich mit der Magierin nach 
Westen. Ich driickte im siidlichen Raum 
eine Platte, sie hingegen legte im westlichen 
Raum eine Probe ab. Wahrend ich nach 
Osten marschierte, ging sie zuriick zur 
Treppe. Im nordbstlichen Raum betatigte 
ich eine seltsame Maschine und entdeckte 
im Siidwesten des grofien Raumes eine 
Geheimwand. Ich lief geradeaus weiter und 
fand so eine weitere Geheimwand. In 
diesem Raum war eine Bodenplatte zu 
betatigen, dann ging es weiter nach Siiden. 
In dem Raum mit den vielen Feuerfallen 
fand ich schlieBlich die letzte blaue Platte 
und verlieB den Raum dann ziigig an der 
Wand entlang nach drauBen. Die anderen 
Helden gingen durch den Eingang. Nun 
war es mir móglich, den Schalter in den 
Sumpfen betatigen. 




Die Siimpfe des / 

Geisterbeschwórers " 

Hier muBte ich mich 

lediglich durchkam- 

pfen, wobei die Gegner 

gliicklicherweise 

nicht sehr stark 

waren. Hin und wie- 

der war ein Schalter 

zu betatigen, um 

eine Briicke entste- 

hen zu lassen, und 

einmal legte di 

Magierin eine Probe ab. 

Manchmal muBten wir sogar 

springen, um durch die 

Siimpfe zu kommen, aber 

schlieBlich konnten wir die 

Location im Nordosten verlassen. 

Vor Garkhams Burg 

Ein weiterer Schalter lieB eine Briicke 
zur Burg entstehen, so daB wir endlich 
vor dem Eingang der Burg standen. 
Mit dem Goldschlussel óffheten wir das Tor. 
In der Eingangshalle war ein Kampf gegen 
zwei Endgegner sowie zwei Hauptmanner 
zu bestehen. Danach erledigte jeder Held 
seine Aufgaben und es ging in den nachsten 
Level... 

Lewel 04 - Garkhams Burg 

(aus der Sicht des Bogenschutzen) 

Erdgeschoss 

Wie bereits angekiindigt, befanden sich 
die vier Proben in den vier Ecken der ersten 
Kartę. Es schien mir ratsam, alle Gegner 
zu toten, da diese uns Erfahrungspunkte 
und einige wertvolle Gegenstande wie einen 
besseren Zauberstab, besseres Schwarz- 
pulver, ein starkeres Schwert oder eine 
durchschlagskraftigere Axt spendierten. 
Dabei schaltete ich die Gloren mit schnell 
geschossenen Wurfsternen und die Haupt- 
manner mit Pfeilen aus. Hier war es 
auch besonders wichtig, die Kartę oft zu 
drehen, da uns sonst beispielsweise die 
erste blaue Bodenplatte, die sich ganz 
in der Nahe des Eingangs befand, ent- 
gangen ware. Etwas weiter nordóstlich 
befand sich eine Bogenschiitzenprobe, in 
dem Raum dahinter muBte ich wiederum 
zwei (!) Bodenplatten betatigen, Mit den 
verschiedenfarbigen Turverriegelungs- 
kasten konnte ich dagegen noch nichts 
anfangen. Nachdem alle Helden ihre Probe 
abgelegt hatten, statteten wir dem Keller 
einen Besuch ab. 
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Keller 

Nordwestlich vom 
Startpunkt fand ich 
die zweite blaue 
Bodenplatte. Nur mit 
vereinten Kraften (jeder 
Held bereitete seine Wurf- 
waffen vor und griff - wie 
immer - marnieli an) 
konnten wir den Gespen- 
sterbaum im nbrdlichen 
Raum besiegen. Mit dem 
neuen Bogen, den ich im 
selben Raum fand, sollten die 
Hauptmanner von nun an kein 
Problem mehr sein. Ich fand noch 
einen Stein- und einen Eisen- 
schliissel, sowie eine brennende 
Fackel. Den Steinschlussel 
benutzte ich bei der Tur im Nord- 
osten. Danach stellte ich mich vor 
die Falle, bereitete den Eisen- 
schltissel vor und rannte im richtigen 
Moment zur Tiir. Die Falle wurde mit dem 
Schalter deaktiviert Im nachsten Raum ent- 
deckte ich eine weitere Fackel. Ich gab einen 
dieser Lichtspender der Magierin und behielt 
den anderen selbst. Im bstlichen Raum 
benutzte ich meine Fackel mit dem Ólbehal- 
ter, die Magierin tat es mir im westlichen 
Raum nach. Im nachsten Zimmer gab es im 
Norden eine Geheimwand zu entdecken und 
im Raum dahinter legte die Magierin eine 
Probe ab. Nach dem Betatigen der Maschine 
fanden wir gliicklicherweise die Schalter, die 
es uns von nun an ermóglichten, die unzer- 
storbaren Turen zu offhen. 
Weiter ging es nun im Siidwesten. Die Feu- 
erfalle wurde durch eine Bodenplatte im 
nórdlichsten Raum abgeschaltet. Ich lief den 
Gang nach Norden in Etappen ab (von 
Geheimgang zu Geheimgang) und entdeckte 
letztendlich im nordóstlichsten Geheimgang 
die Bogenschiitzenprobe. Hinter einem wei- 
teren engen Spalt fand ich eine Platte, mit 
der ich die lastige Falle deaktivieren konnte. 
Die Kraftprobe fur den Krieger befand sich 
ganz im Westen der Kartę, die Abenteurer- 
probe im nórdlichen der beiden mittleren 
Raume. Im ErdgeschoB durchsuchten wir die 
nun zuganglichen Raume und fanden unter 
anderem einen Steinschlussel. 

1. Stock 

Und wieder einmal muBten vier Proben 
absolviert werden. Im untersten westlichen 
Raum befand sich die Bogenschiitzenprobe, 
nórdlich davon erspahte ich die dritte blaue 
Platte und nordostlich des Raumes war ein 



goldener Schlussel zu finden. Die 
Kraftprobe konnte im Norden absolviert wer- 
den. Mit dem goldenen Schlussel gelangten 
wir zum Dach. 

Dach 

Unter jedem beweglichen Stein war ein 
Zugang in den 1. Stock versteckt. So fand ich 
die Leiter zu der Abenteurerprobe und einem 
Steinschlussel im Nordosten, die Leiter zur 
Magierprobe und einem Eisenschliissel 
waren hingegen im Siidosten versteckt. 

1. Stock 

Nachdem alle vier Proben gemeistert waren, 
offhete sich die Tiir im Norden. Der ver- 
schlossene Raum wurde mit dem Stein- 
schlussel gebffhet. Ich entdeckte einen Gold- 
schliissel, den ich dazu benutzte, um erneut 
auf das Dach zu gelangen. 

Dach 

Ich muBte den Eisenschliissel benutzen, um 
den nbrdlichen Raum betreten zu kbnnen. 
Die beiden Supergegner erledigte Mac Bride 
mit seinen Minen. Ich lokalisierte die letzte 
blaue Platte sowie eine weitere, die es uns 
ermbglichte, in den nbrdlichen Bereich des 
Erdgeschosses zu gelangen. Von dort aus 
ging es dann ins ErdgeschoB des „Turms". 

Erdgeschoss des Turms 

Hier wurde unsere Hoffhung auf ein baldiges 
Ende des Levels sofort zerstbrt. Also machte 
ich mich auf die obligatorische Schalter- 




suche. Im Osten wurden wir sofort fundig: 
Hinter einem verschiebbaren Regal fand ich 
einen griinen Schalter. Ich suchte die Wand 
entlang des griinen Wassers ab und entdeck- 
te einen weiteren Schalter. Nordostlich die- 
ses Hebels war eine bruchige Wand, hinter 
der ich einen blauen Schalter erspahte. 
Unsere Magierin deckte mit Hilfe des Hell- 
seherzaubers das ganze Gebiet, das mit Was- 
ser bedeckt war, auf. Die beiden, auf diese 
Weise gefundenen Schalter beschoB ich mit 
Wurfsternen, was gefahrliche Fallen deak- 
tivierte. Ziemlich in der Mitte der Kartę ent- 
deckte ich einen RiB im Mauerwerk, durch 



den ich schliipfte, um einen goldenen 
Schlussel (im Osten des Wassers) zu bekom- 
men. Ich sperrte sodann die goldene Tiir im 
Westen auf. Auch dieser Raum wurde mit 
dem Hellseherzauber ausgekundschaftet. 
Die Schalter lieBen Briicken entstehen, und 
ich schoB ein Stiick weiter ein FaB weg, das 
einen Durchgang blockierte. Die rotę Platte 
deaktivierte die Falle, auf die andere Platte 
legte ich stattdessen einen Heiltrank, damit 
sie aktiviert blieb. Im nun zuganglichen 
Raum fand ich einen Steinschlussel und lieB 
mich zum Kerker teleportieren. Danach 
schloB ich die bstliche Steintiir auf Gleich 
im ersten Gefangnis (im Siiden) hatte ich 
Erfolg: Ein Ritter hinterlieB mir einen 
Metallschlussel, mit dem ich die Tiir nórd- 
lich der Gefangnisse aufschloB. Da nun die 
Endgegnermusik ertbnte, schickte ich alle 
Helden in den Raum mit der sonderbaren 
Maschine. 

Zuerst wurden alle Gegner eliminiert. 
Danach aktivierte ich die Maschine, indem 
ich den Hebel driickte. Der Abenteurer schoB 
dann mit eirugen geschickt verteilten Minen 
die Teufelsmaschine zu Schrott. Nun muBten 
nur noch ein paar Widersacher besiegt wer- 
den. Zur Belohnung erhielt die Magierin den 
sehr starken Feuerregenzauber. 
Alle Helden absolvierten ihre Aufgaben, 
danach teleportierten wir uns zur Treppe 
zum 1. Stock. Dort sprach ich mit dem 
Geisterbeschwbrer und wir beendeten 
den Level und damit auch den ersten 
groBen Abschnitt der Odyssee. 

Level 05 - Die Stadt 
Istarun 

(aus der Sicht der Magierin) 

Hafengelande 

Die meisten Passanten sprachen 

von einem Fischer, den ich auch 

gleich im Siidosten aufsuchte. 

Einen Beutel Goldstiicke opferte 

ich ihm gern fur das Schlangengras, das ich 

dem Schlangenbeschwbrer am kleinen Dorf- 

see gab. Danach wanderte ich zum Markt. 

Markt 

Im Siiden stand ein Haus, in dessen Keller 
ich einen Jungbrunnen fand, der der Helden- 
gruppe ihre volle Starkę zuriickgab. Im 
Westen begenete ich anschlieBend Drys, der 
mir fur einen Beutel Goldstiicke ein Arm- 
band verkaufte, das ich an den Mann hinter 
dem Tresen in der Taverne weitergab. Vor- 
her ging ich jedoch noch in den groBen Gar- 
ten von Istarun und durchsuchte alle Turme 
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und Hauser. Ich fand dort einen Wurfstern, 
der so gut war, daB ich die weiteren Kampf- 
handlungen Drulak, unserem Bogenschiit- 
zen. uberlieB. Mit dieser neuen Waffe ausge- 
stattet betrat er im Keller der Taveme die 
Arena der Ausscheidungskampfe. In der 
Ecke im Siidwesten endeckte er eine blaue 
Bodenplatte. Im Norden stand des weiteren 
eine Kiste, in der eine Kette lagerte. Das 
wertvolle Stiick gab Drulak dann dem Taver- 
neninhaber, um in die Arena der Besten ein- 
gelassen zu werden. Auch dort setzte er sei- 
nen Wurfstern ein. In der Kiste genau in der 
Mitte der Kartę fand er eine neue Armbrust, 
mit der er gewaltigen Schaden bei Gegnern 
anrichten konnte. In einem Geheimraum im 
Nordwesten ortete er dariiber hinaus einen 
weiteren blauen Schalter. Die gesuchte Kiste 
mit dem goldenen Kelch stand im Norden. 
Die Golems wurden mit der 
Armbrust ins Jenseits geschickt. 

Hafengelande 

Den Kelch gab ich dem Tor- 
wachter von Khan Shanki. Der 
schickte mich in Erliks Haus, 
das sich im Nordosten des 
groBen Marktplatzes befand. 
Einer der Gegner im Haus hin- 
terlieB mir nach seinem Ableben den gesuch- 
ten Trank. Der Khan gab mir nun den 
Schlussel zu Erliks Hauptąuartier. Der 
Widerstand, auf den ich zuerst traf, war 
nicht besonders groB, doch schlieBlich er- 
schien Erlik persbnlich. Hier reichte jedoch 
ein Feuerregenzauber aus, um ihn ins Jen- 
seits zu schicken. 

Von Khan Shanki erhielt ich ein Stiick 
Papier, das ich Ahmed im Rauchsalon am 
groBen Marktplatz brachte, was mich schon 
wieder einen Beutel Goldstiicke kostete. Er 
gab mir letztendlich einen Schlussel, mit 
dem sich der Zugang zu den Lagerhallen auf- 
sperren lieB. 

Lagerhallen 

Ich lieB den Bogenschutzen kampfen - die 
Gegner waren nicht besonders stark und er 
konnte seine Fahigkeit, sehr schnell Wurf- 
sterne hintereinander abzuschieBen, weiter 
trainieren. Wir kamen ziigig voran. SchlieB- 
lich fand ich den Eingang in die Kanalisation 
und der Bogenschutze wurde voraus- 
geschickt... 

Kanalisation 

Der Bogenschutze ging gleich nach Osten, wo 
er eine blaue Platte vorfand. Dann lief er ent- 
lang des Abwasserflusses, bis er die zweite 



brdckelige Wand erreichte. Dort 

ging er durch, lief im richtigen 

Moment zur roten Platte und 

schoB dann auf den blinkenden 

Schalter. Am Ende des langen 

Abwasserflusses fand er einen 

engen Durchgang, durch den er 

schlupfte. Er besiegte daraufhin 

die Golems und trat auf die 

Bodenplatte. 

Nun betrat der Abenteurer die Kanalisation. 

Er ging nach Westen, lief durch die brocklige 

Wand und erledigte im westlichen Raum 

sowie im Gang mit den abgestellten Fallen je 

eine Aufgabe. 

SchlieBlich stiegen der Krieger und ich 

hinab. Ich sprang liber den AbwasserfluB 

und absolvierte im Westen eine Anforderung. 

Der Krieger folgte und legte seine Probe im 





nachsten Raum ab. Der Bogenschutze und 
der Krieger gingen in den jetzt offenen Raum 
im Siiden. Der Bogenschutze teleportierte 
sich in das geheime Zimmer und schaltete 
die Gegner mit der Armbrust aus. Der Krie- 
ger kam nach, lóste seine Aufgaben und steli- 
te sich auf die Bodenplatte. Der nahegele- 
gene Raum konnte jetzt betreten werden. Ich 
lief dorthin und muflte erneut eine Aufgabe 
bestehen. Der Bogenschutze quetschte sich 
nun durch den engen Spalt im 3 
Nordwesten, folgte dem Gang 
und stellte sich auf die 
Bodenplatte. Ich pla- 
zierte mich meinerseits 
sofort auf die rotę Platte 
im Westen, die man vor- 
her nicht betatigen 
konnte. Der Bogen- 
schutze lief danach in 
den groBen Raum und 
stellte sich auf die 
Bodenplatte. Damit 
stand nun die Tur 
auf der nordlichen Seite 
des Abwasserflusses offen Der 
Krieger benutzte den neuen 
Teleporter und absolvierte 
noch die beiden restlichen 
Proben. 




Keller des Palastes 

Im Raum ndrdlich des Eingangspunktes fand 
ich einen Eisenschliissel, und im gegenuber- 
liegenden Raum mufite obendrein noch eine 
Platte gedruckt werden. 

Erdgeschoss des Palastes 

Im Siidosten des Szenarios befand sich 
die letzte blaue Platte, die Kiste entdeckten 
wir im Siiden. Im óstlichen Raum konnte 
ich einen Steinschliissel einsacken. in 
der Mitte der Kartę einen zweiten. Im 
Nordosten driickte ich dann eine Boden- 
platte und schloB anschlieBend die Tur 
im Sudwesten mit einem Steinschliissel 
auf. Daraufhin durfte der Krieger eine 
Probe meistern. Im Nordwesten der Kartę 
wartete auch eine Aufgabe auf mich. Der 
Abenteurer bestand die Probe im nun offe- 
nem Raum und der Weg ins erste Stock- 
werk war frei. 

1. Stock 

Ich schickte den Bogenschiitzen allein nach 
oben. Er eliminierte dort mit Hilfe von 
Armbrustpfeilen alle Widersacher. Mit dem 
Goldschliissel, den er entdeckte, sperrte 
er die Tur im Siiden auf und stand dem 
Endgegner gegeniiber, der nach seinem 
Tod in dreifacher Ausfertigung wieder 
auftauchte. Die Armbrustpfeile machten 
diesem Spuk jedoch bald ein Ende. 
Ich fand einen weiteren Goldschliissel, 
mit dem ich den Kdnig des Abend- 
landes befreite. Er schickte mich zum 
Militarąuartier der Soldaten. 

Militarąuartier 

Wir nahmen uns Zeit, alle herum- 

stehenden Kriige und Soldaten 

zu vernichten, da dies uns einiges 

an Erfahrung sowie hochwertige 

Heiltranke einbrachte. Im Haus 

muBte jeder Held - wie es 

iiblich war - seine Probe ab- 

legen, danach folgte ein letzter 

Endkampf und wir 

teleportierten uns zum 

nachsten Level. 
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Hinter den feindlichen Linien ist eine gehó- 
rige Portion taktische Finesse vonndten, um 
einen Einsatz erfolgreich beenden zu konnen. 
Neben den Levelpasswbrtern prasentieren 
wir zusatzlich einige Cheat-Codes, wodurch 
das Missionsziel gleich etwas einfacher 
erreicht werden kann. 



BILLY - Geschwindigkeit 
CAFFEINE - Gesundheit 

DOMINION 

Auch bei diesem Echtzeitstrategical, das 
nach langjahriger Entwicklung endlich von 
Eidos verbffentlicht wurde, haben die Pro- 
grammierer an ein paar hilfreiche Codes 



COMMANDOS PaEwórter 



Einsatz 2 


4JJXB 


Einsatz 9: 


AAAX1 


Einsatz 16 


L9IPV 


Einsatz 3 


ZDD1T 


Einsatz 10 


JSGPW 


Einsatz 17 


5LIMV 


Einsatz 4 


RFF1J 


Einsatz 11 


CMODD 


Einsatz 18 


YJOJG 


Einsatz 5 


K4TCG 


Einsatz 12 


JGHD3 


Einsatz 19 


YFCWJ 


Einsatz 6 


MIR4M 


Einsatz 13 


PUUWW 


Einsatz 20 


GDKWT 


Einsatz 7 


7QVJV 


Einsatz 14 


WT348 






Einsatz 8 


K99XC 


Einsatz 15 


139P0 







Cheats 

Im Spiel muBt Ihr 1982GONZO eingeben, 

anschlieBend konnt Ihr die Codes aktivieren: 

SHIFT + V: Blickfeld der Soldaten 

SHIFT + X: Eine Eurer Einheiten wird zu 

dem Punkt teleportiert, auf den der Maus- 

cursor deutet 

SHIFT + 1: Unverwundbarkeit 

STRG + SHIFT + N: Ihr gewinnt das 

Szenario 



gedacht. Um diese zu aktivieren, miiBt Ihr 
ENTER driicken, dann den entsprechenden 
Cheat eintippen und die Eingabe mit 
ENTER bestatigen. 





DEATHTRAP DUNGEON 

Damit Euch das Monstermetzeln in den fin- 
steren Gewólben etwas leichter fallt. konnt 
Ihr wahrend des Spiels folgende Cheats 
eingeben: 

ELVIS - Unverwundbarkeit 
TOOLS - alle Waffen 
TAXI - ins nachste 
Level springen 
MMMMUNGO 
Starkę 




LUSHEE - die Ressourcen werden erhoht 
INFRARED - die Kartę wird sichtbar 
COMBUSTION - feindliche Einheiten wer- 
den getótet 

ZIPPER - der Bau wird beschleunigt 
(Achtung: Der Computer profitiert ebenfalls 
von diesem Cheat!) 

FRANKREICH '98 

Wer den Kampf ums rundę Leder 
etwas auflockern mbchte, sollte ein- 
mal bei dem jiingsten FuBball- 
streich von EA Sports die nachfol- 
jenden Cheats ausprobieren, die 
uns Michael Fuchs aus Deuerling 
zugeschickt hat. Ihr ruft dazu das 
.Teammanagement" auf, tippt 
unter ,,Individuell" statt dem 



Namen des Spielers nacheinander die Codes 
ein und bestatigt diese Eingaben immer mit 
ENTER. Nachdem Ihr alle Cheats einge- 
geben habt, geht Ihr wieder zurtick, wobei 
diese Anderungen NICHT abgespeichert wer- 
den. Im Hauptbildschirm ruft Ihr an- 
schlieBend mit der Taste ROLLEN das 
Cheat-Memi auf und de- beziehungsweise 
aktiviert das gewiinschte Feature. 

MR HAT - verruckte Flugbahn des Balls 
ZICO - Ihr konnt den WM-Klassiker von 

1982 spielen 

HURST - Ihr konnt die WM-Matches von 

'66, 70, 74 und '82 spielen 

KENNY - der Bali steht in Flammen 

GABO - die Spieler besitzen Riesenkopfe 

KYLE - die Spieler werden „Skelette" 

GONZO - der „Hot Potato"-Modus 

CARTMAN - zweimal E driicken und Eure 

Mannschaft bekommt einen FreistoB 

POWDER - verruckte Bewegungen der 

Spieler 

NEILA - die AuBerirdischen sind unter 

uns... und spielen FuBball! 

GET MEDIEUAL 

Noch unbeschwerter marschiert Ihr in Mono- 
liths grandiosem „Gauntlet"-Klon durch die 
zahlreichen Level, wenn Ihr folgende Cheats 
einfach wahrend des Spiels eingebt. 

MPKFA-God-Modus 

MPIGNITION - Ihr bekommt Keys 

MPTURBOCHARGER - Ihr erhaltet Scrolls 

MPPETROL - Eure Gesundheit wird auf- 

gefrischt 

MPAEMORALL - Eure Riistung wird auf- 

gepeppt 

MPGLOVEBOX - Ihr erhaltet Waffen 

MPSHOES - Ihr bekommt 99 Souls 
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MPHIGHLANDER - Ihr bekommt 99 Leben 

MPTHEWOLF - Ihr springt in den nachsten 

Level 

MPBADMOFO - Ihr springt in den voran- 

gegangenen Level 

MPBRINGTHEGIMP - Ihr werdet zur Boss- 

Arena katapultiert 

MPIRONPOCKETS - der Dieb kann Euch 

nicht mehr beklauen 

MPBODYGUARD - der Spieler nimmt kei- 

nen Schaden mehr 

MPOMAR - Ihr erhaltet das FireShield- 

Artefakt 

MPTROADRUNNER - Ihr kriegt das Speed- 

Boost-Artefakt 

MPTWINTURBO - Ihr bekommt das Super- 

Scroll-Artefakt 

MPBADBREATH - Ihr kommt an das 

Freak-Artefakt 

MPMINTYBREATH - Ihr erhaltet das Wor- 

ship-Artefakt 

MPBACKASSWARD - Ihr werdet mit dem 

ReverseControls-Artefakt belohnt 

MPBISHOP - Ihr gelangt an das Bishop- 

Artefakt 

MPROOK - Ihr erhaltet das Rook-Artefakt 

MPYOURIT - Ihr bekommt das Yourlt- 

Artefakt 

MPPROJECTILEJAM - Ihr erhaltet das 

ProjectileJam-Artefakt 

MPSLOWMOTION - damit kommt Ihr an 

das SlowMotion-Artefakt 

MPTHREADSOFLIFE - Ihr erhaltet das 

ThreadsOfLife-Artefakt 

MPBOO - Ihr erhaltet das Ghost-Artefakt 

MPLOCKPICK - Ihr bekommt den 

Skull-Key 




M.A,X. 2 

Um die Echtzeitschlachten in Interplays 
Seąuel geniessen zu konnen, darf auch hier 
gemogelt werden. 

Zugriff auf alle Missionen erhaltet Ihr, wenn 
Ihr die Max2.ini-Datei editiert und folgende 
Einstellungen benutzt: 
current_campaign_l_mission= 1 




Datei windows.fit und andert dereń Namen 
in ixtlriimceourl. Diese Datei wird 
bendtigt, um die Codes aktivieren zu kbnnen. 

Folgende Cheats kónnt Ihr nun wahrend der 

Logistik-Phase eingeben: 

pundofflesh - Ihr bekommt 1.000.000 Res- 

sourcen-Punkte 

rockandrollpeople - Das Limit fur das 

Abwurfgewicht wird fur die aktuelle Mission 

aufgehoben 

Wahrend einer Mission konnen ferner weite- 

re Codes aktiviert werden: 

STRG-ALT-W - Ihr habt die Mission 



current_campaign_mission=49 
last_campaign_played=49 

Im Einzelspielermodus konnen sich zudem 
folgende Cheats ais niitzlich erweisen: 
[MAXSPY] - auf der Kartę werden alle Ein- 
heiten sichtbar 




[MAXSURVEY] - die Position aller Rostoff- 
und Gold-Ressourcen wird sichtbar 
[MAXSTORAGE] - Ihr erhaltet die maxi- 
male Anzahl an Rohstoffen 
[MAXSUPER] - wahlt eine Einheit aus und 
gebt diesen Cheat-Code ein, um 
Eure Einheit zum hdchstmóg- 
lichen Level aufzurusten 

MECH COMMANDER 

Zusatzlich zum zweiten Teil des 
Losungsvorschlages haben wir 
fur den Krieg der Stahlgiganten 
noch einige Cheats parat. Falls 
nicht schon langst geschehen, 
muBt Ihr das Spiel auf Version 
1.8 updaten. AnschlieBend 
erstellt Ihr in dem Verzeichnis 
des Programms eine Kopie der 



OSMIUM - Eure Mechs und Fahrzeuge wer- 
den unverwundbar 

LORRIE - repariert beschadigte Panzerung 
und Waffensysteme 

LORDBUNNY - Ihr bekommt sofortige und 
unbegrenzte Luftunterstlitzung. Um ein 
Objet zu bombardieren, muBt Ihr B drucken, 
mit dem Mauscursor das Ziel auswahlen und 
mit einem Linksklick bestatigen. 
MINEEYESHAVESEENTHEGLORY - die 
gesamte Kartę wird sichtbar 
DEADEYE - beschert Euren Mechs 
maximale Treffsicberheit 

X-COM: INTERCEPTOR 

| Driickt zuerst STRG + E. Habt Ihr 
einen Piepston gehort, konnen die 
Cheats eingegeben werden: 

BATTLECHEAT - aktiviert die 

Cheats im Flug-Modus 

CANTTOUCHTHIS - Unverwund- 

barkeit 

FILLERUP - Unlimitierte Flug- 
reichweite 

KNOWITALL - alles wurde erforscht 
QUICKBASE - alle Basen, die sich momen- 
tan im Bau befinden, werden fertiggestellt 
PAYDAY - Ihr erhaltet Geld. 
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Seit Jahren pflegt 
Power Play ein 
ausgeklugeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




So sieht er aus, der Power-Play- 
"Oscar", in gut unterrichteten Krei- 
sen auch "SpielspaR-Pradikat" 
genannt. Diese Auszeichnung 
gibfs erst ab 85% SpielspaRwer- 
tung aufwarts. Hallo Hersteller: 
JETZTbestellen (WerbungM!) 



V0RSICHT! 

SCHROTT 



Das Spiel, das diesen "Orden" ab- 
staubt, erhalt nur 15% oder weniger 
SpielspalS und ist den Karton nicht 
wert, in dem es im Laden steht 



t # 
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Dieses Logo wird die Ausnahme 
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein 
Spiel testen, das nur fur Kids ist. 



So werten wir! 



Logo-so heilit 
das Spiel 

Geschicklich- 
keit, Action, 
Adventure, 
Simulation, 
Rollenspiel. 
Sport, Strate- 
gie, Wirtschatt 

Hersteller 
Wer hafs pro- 
grammiert? 



Schwierigkeit 




Der Wertungskasten 

Um so viel Information wie móglich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais 
dickes Ende. Er faBt neben der Redaktionswertung (in Prozent) 
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels- 
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel 
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer 
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher 
Hardwareausstattung es Probleme geben kónnte. Wir weisen 
kunftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel 
MMX oder 3Dfx ausdrucklich benótigt. Im neuen Wertungska- 
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzeptriert, Aus- 
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder-reiner VGA- 
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter „Besonderheiten". 



...... .Incubation: 

Time is running out 

Genre Strategie 

Hersteller Blue Byte 



Mindestanforderungen 

P133, 16 MB RAM, 4x CD, 4MB 

Grafik SVGA 



Extras und 

Eigenheiten 



Empfohlen 
, P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 

I Schwierigkeit mittel Grafik,3Dfx 



~fpreis .ca. 100 Mark 

iel/Anleitung ' TSpieler 1-4 

r^Steuerung Maus 

Besonderheiten .CD-Audio 

Spiel engl./dt.gepl. 

nleitung . . . .engl./dt gepl. 
ultiplayer . . .lnternet/IPX 




Grafik . 
Sound . 
SpielspaB 



87% 

85% 



88 90 



J 



Mindest- 

aniorderung 

Prozessor. 

Arbeitsspei- 

cher, CD-Lauf- 

werk und Gra- 

fikkarte 



Empfohlene 

Hardwar e 

Prozessor, 

Arbeitsspei- 

cher, Cd-Lauf- 

werk, Grafik- 

karte 

Grafik 

Vielfalt? Hinter- 
griinde? Anima- 
tion? 



Sprachausga- 
be? Musikviei- 
I falt? Sound? 



SpielsnaB 
Die wicbtigste 
'Wertung iiber- 
haupt! Fiir 
Solo- und 
- Multimodus 
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Die Meinung des Testers. Sie taucht min- 
destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests kónnen sich 
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden. 
Wahrend der Lauftext das Spiei mehr oder weniger sachlich 
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind 
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers. 
Seine Meinung beeinflufót zwar die SpieispaUwertung, ist aber nie- 
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- 
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie- 
der passieren, dalS die Redaktion einem Spiel z. 8. nur 70% Spiel- 
spaB zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch vehement in seinem Mei- 
n vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgrunden sowohl den Mei- 
nungskasten ais auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt. 



yoriiawtaing 

Dieses Symbol 

findet Ihr nur 

darni, wenn ein 

Spiel 3Dfx 

(oder MMX) 

voraussetzt 



Voraussetzung 
Dieses Symbol 
findet Ihr 
immer, wenn 
wir der Mei- 
nung sind, daR 
das Spiel fiir 
Jugendiiche 
unter 18 Jahren 
nicht geeignet 
ist 
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IMach schier 
endlos langer 
Wartezeit ist der 
Nachfolger des 
haufig 

unterbewerteten 
Sóldner-Komman 
dos fast fertig, 
wovon wir uns 
be i Topware 
lnteractive iiber- 
zeugen konnten 




Der Sci-Fi Modus werspricht 
einen tingewóhnlichen 
Gegner.... 




...dessen Entwicklungsphase 
hier eindruckswoll vorgefiihrt 
wird,... 




edAl 



Ein besetztes Land wartet 




Das Land Arulco hat ein 
Problem. Der recht- 
maBige Herrscher wurde 
recht unsanft aus seiner 
Residenz entfernt und seit 
geraumer Zeit wird das 
Land von einer extrem her- 
rischen Damę regiert. 
Weder die Bewohner noch 
der entthronte Regent 
selbst sind davon angetan. 
Seiner Armee beraubt ver- 
sucht der gebrochene Mann 
nun, sein Heimatland 
zuriickzuerobern. Aber 
wozu bedarf es auch einer 
eigenen Streitmacht, wenn 
es doch Soldner gibt, die fur Geld fast alles tun? 
Ihr ais Obersóldner bekommt den lukrativen 
Auftag, Arulco zu befreien. Ein Geschaft, daJ3 
nicht nur finanziell Erfolg verspricht, denn auch 
das Image erfahrt in der harten Geschaftswelt 
einen nicht geringen Aufschwnng. 
Soviel zur Hintergrundgeschichte von Sirtechs 
aktuellem Projekt. Wenn eine Firma so lange an 
einem Nachfolger arbeitet, ist die Erwartungs- 
haltung entsprechend hoch. Zumal uns Spieler 
nichts mehr argert, ais eine vermeintliche Fort- 
setzung zum Vollpreis, die aber in Wahrheit den 
faden Beigeschmack einer Mission-Disk verbrei- 
tet. Neuerungen sind also gefragt. Und tatsach- 
lich, Jagged Alliance 2 unterscheidet sich ein- 
deutig vom Yorganger. Diesen Eindruck konnten 




... sein Ursprung allerdings 
noch ein Geheimnis ist 



Die Landschaften besitzen viele sinmrolle Details 



Auch der Nahkampf spielt eine Rolle. Der Feind macht ge- 
rade die einschneidende Bekanntschaft mit uns erem Messer 



wir anhand einer spielbaren deutschen Version 
gewinnen, die sich rasant ihrer endgtiltigen 
Fertigstellung nahert. Eines schon vorweg: Das 
Warten hat sich gelohnt! 

Gameplay satt 

Bereits der erste Teil besafi eine durchdachte 
Bedienung, die nur wenig Wunsche offen liefi. 
Die Programmierer scheinen wirklich die Briefe 
ihrer Kunden gelesen zu haben, denn die Soldner 
lassen sich nach wie vor auf die gleiche gelun- 
gene Weise durch das Gelande ziehen. Zusatz- 
liche Optionen erleichtern Euch noch das Leben 
und erhóhen die taktische Tiefe des Nachfolgers. 
So ist es von nun an móglich, die Soldner im 
gebiickten Zustand oder gar robbend fortzube- 
wegen. Um die Auswahl zu ver- 
einfachen, wurde neben der 
rechten Maustaste eine weitere 
Funktion integriert: Haltet Ihr 
die Taste eine Sekundę langer 
gedrtickt, óffnet sich ein kleines 
Memi, das Euch alle in der 
jeweiligen Situation verfiig- 
baren Aktionen anbietet. 
Das Inventar wurde ebenfalls 
iiberholt und lafit sich nun ein- 
facher und vor allen Dingen 
intuitiver bedienen. Gesprache 
mit Bewohnern der Insel wer- 
den tiber ein einblendbares 
Menu realisiert. Dabei kónnt 
Ihr keine spezifischen Fragen 
stellen. Yielmehr gebt Ihr die 
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ance 2 



auf seine Befreiung 
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Auch dur eh geschlossene 
Fenster konnen die 
Gegner anvisiert werden. 
Die Scheiben zersplittern 
dabei effektwoll. 




Richtung vor, in die das Gesprach der Sóldner 
verlaufen soli. Um selbst gewieften Strategen 
viel Freiraum fur ausgefallene Manóver zu 
geben, legte Sirtech groBen Wert darauf, die 
Interaktion mit der Umwelt so frei wie mbglich 
zu gestalten. So kónnt Ihr die Fahrzeuge zur 
Fortbewegung miBbrauchen oder am Wegesrand 
ganze Hauser dem Erdboden gleichmachen. Oder 
aber dem Hausherren aufs Dach steigen, denn 
die Fassadenkletterei wir nun auch unterstiitzt. 
Aus erhóhter Position laBt sich der Feind ohen- 
hin viel besser in Schach halten. 
Veteranen des Metavira-Problems werden sich 
erinnern, daB nur am Tage gekampft werden 
konnte. Sobald die Nacht hereinbrach, wurden 
die Kampfer automatisch vom Einsatzort abge- 
zogen und begaben sich zur Ruhe. Oftmals war 




Der Waffenmarkt halt Ausriistung fur jeden 
Sóldner-Geschmack bereit 



es der sprichwórtliche Kampf gegen die Zeit, um 
den einen Sektor noch einzunehmen. Dies gehórt 
der Vergangenheit an. In Arulco wird zukunftig 
zu jeder Tages- und Nachtzeit gekampft. Es liegt 
an Euch, wie lange die Soldner auf den Beinen 
bleiben. Naturlich gilt das gleiche auch fur den 
Gegner, der sicherlich gerade im Schutz der 
Dunkelheit Attacken starten wird. 

Grofóer & schóner 

Der mitunter groBte Reiz lag beim ersten Teil in 
der Ydlligen Entscheidungsfreiheit 
des Spielers. Ihr muBtet nicht stur 
Mission fur Mission eine Kampagne 
durchspielen. Yielmehr war das 
Land, respektive damals Insel, in 
Sektoren unterteilt. Ihr komitet frei 
entscheiden, welcher Landstrich ais 
nachstes in Angriff genommen wer- 
den sollte. Lediglich die zwi- 
schendurch auftauchen- 
den Untermissio- 
nen - beispiels 
weise die Einnah- 
me einer Quelle, 
um die Frischwas- 
serversorgung zu 
garantieren - unterbra- 




FuBbad: Eigenheiten des 
Gelandeswie Felsen und 
Furt en nut zen gewiefte 
Taktiker worteilhafft 




Rrrrumms: Dank machtiger 
Kaliber sind nun die Hauser 
einsturzgefahrder... 







Nitnm zwei: Im SF- Modus 
andern sich Spieleigen- 
schaften und Gegner 
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Online-Shopping einmal 
anders. Via Internet wird mit 
den Sdldnern uerhandelt. 




Beeindruckende Explosionen 
erfreuen das Pyromanenherz 
in Jagged Alliance 2 




Vor jedem Einsatz konnt Ihr 
Eure Manner beliebig im 
Kartenausschnitt plazieren 







Vorsicht, Hinterhalt: Bereits 
hinter der ersten Tiir lauern 
drei Wacnposten 





Diese zwielichtige Gestalt wird sicherlich einigen von Euch 
bekannt workom men. Ahnlichkeiten sind je do eh rein zufallig 
und keineswegs beabsichtigt. 



chen den freien Spielflufi. Das 

Gelande besaB damals 60 Sek- 

toren, im neuen Teil sind es derer 

beinahe 200. Im zu befreienden 

Land gibt es Stadte, um die Ihr 

Euch primar kummern solltet. 

Am Ende des Feldzuges kommt 

es zum finalen Kampf mit der 

bósen Herrscherin. 

Einige Orte sind uberlebenswich- 

tig, da sie Minen besitzen, in 

denen Mineralien abgebaut wer- 

den. Diese Rohstoffe bedeuten 

klingende Miinze, welche Ihr 

fur bessere Ausriistung und fri- 

sche Sóldner benotigt. Da Ihr 

selbstverstandlich nicht iiberall 

gleichzeitig anwesend sein kónnt, ist es wie 

gehabt móglich, Wachposten zu engagieren, 

die Euer Territorium vor unerwiinschten Besu- 

chern verteidigen. Naturlich sind diese Milizen 

kein Garant dafiir, sorglos in die Zukunft zu 

blicken, denn bei einem Uberfall konnen sie 

ebensogut versagen. 
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Das in Sektoren unterteilte Land muB 
won Euch komplett befreit werden 



Wie sieht es denn heute auf dem Transfermarkt aus? 



Um fur Abwechslung zu sorgen, wurden viele 
Untermissionen eingebaut. Die Auftrage dafiir 
erteilen Euch die Arulco-Bewohner selbstandig. 
So diirft Ihr Euch ais Retter in der Not betatigen 
oder mai ein paar Terroristen beseitigen, die 
Ihren Urlaub in der Nahe machen. Manche die- 
ser Aufgaben sind notig, um das Land zu befrei- 
en, andere hingegen nicht. Gerade die Story wird 
dabei fur die eine oder andere Uberraschung sor- 
gen. Wenn zu Beginn des Spiels zwischen den 
Modi „realistisch" und „SF" gewahlt werden 
mui3, wird sich sicherlich der eine oder andere 
Stratege fragen, wo der Unterschied liegt. Soviel 
sei verraten: Obwohl das Spielziel bei beiden 
Varianten das gleiche ist, unterscheiden sich 
Story und Gegner. AuBerdem iiberrascht die 
SF-Version mit Geschehnissen der dritten Art. 
Damit Euch im Verlauf des Spiels Eure Manner 
so richtig ans Herz wachsen, wurde allen Sóld- 
nern eine noch ausgepragtere eigene Persónlich- 
keit spendiert. Jeder Kampfer hat zudem seine 
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Iwan hat alles im Griff. Kein Gegner ist ihm zu hart oder zu flink. 



individuellen Starken und Schwachen. So wird 
die Auswahl des passenden Teams oftmals zu 
einer Gratwanderung. Nicht jeder Kampfer 
kommt mit allen Kollegen respektive 
Kolleginnen klar, und so kann es 
passieren, daB jemand 
seine Kiindigung aus- 
spricht, weil das neue 
Teammitglied inakzep- 
tabel fur ihn ist. Auch 
spontane Befehlsverwei- 
gerungen sind drin. 
Grafisch besticht Jagged Alliance 2 durch 
einen Detaillevel, der bisher in Strategiespielen 
nicht vorhanden war. Die eigenen Manner bewe- 
gen sich nicht nur auBerst elegant und flussig, 
vielmehr sind es gerade ihre persbnlichen Bewe- 
gungsarten, die jedem Soldner einen individuel- 
len Anstrich verleihen. Weiterhin laBt sich das 
Gelande im Gegensatz zu vielen anderen Genre- 
vertretern sinnvoll ausnutzen: Flora und Fauna 
geben entsprechend ihrer GróBe und Beschaffen- 
heit unterschiedlichen Schutz. Ein Felsbrocken 





Was mag in diesem La bor geschehen sein? 



Die einzelnen Aktionen lassen sich 
bequem iiber das Menu auswahlen 

kommt da gelegener ais ein Rosenbusch. Fenster 
sind gefahrlich, eroffnen sie doch ein nettes 
Schufifeld. Die Scheiben zersplittern beim 
BeschuB, Wandę werden bei groBerem Kaliber 
eingerissen. Ubrigens birgt die Natur selbst 
gewisse Gefahren: Raubtiere springen die tapfe- 
ren Kampfer aus dem Unterholz heraus an, und 
Geier stiirzen sich auf gestiirzte Kameraden. 
Das Problem vieler exzellenter Produkte war bis- 
her die zuweilen mehr ais schlech- 
te Lokalisierung. Falsch iibersetz- 
te Texte oder miese Synchron- 
sprecher lieBen die Atmosphare in 
ungeahnte Tiefen abtauchen. Der 
deutsche Publisher Topware Inter- 
active hatte sich deshalb das ehr- 
geizige Ziel gesetzt, eine deutsche 
Fassung von Jagged Alliance 2 zu 
gestalten, die dem Original in 
Sachen Atmosphare in nichts 
nachsteht. Daraufhin haben wir 
die deutsche Beta gepriift und 
muBten neidlos anerkennen: Ope- 
ration gelungen. Mehr zum 
Thema Lokalisierung verrat unser 
folgendes Inteiriew. mw 
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„Laaas misch": Unser alter 
Freund Igor macht wieder 
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Wir durften dem deutschen 
Sirtech-Lizenznehmer Topware 
lnteractive nicht nur iiber die 
Schulter schauen, sondern dereń 
beinahe fertige deutsche Version 
intensiv testspielen. Das durft Ihr 
jetzt auch gleich tun, denn unse- 
re Heft-CD beinhaltet exklusiv fur 
Euch die neue deutsche Demo- 
Version, die bereits einen sehr 
guten Eindruck von dem Strate- 
gie-Hit vermittelt. 
Danach durfte 
jedem Genrefan 
klar sein, daB wir 
es hier mit einem 
kommenden Bestseller zu tun 
haben: Das geniale runden- 
basierte Taktikspiel Jagged 
Alliance wird von seinem Nach- 
folger getoppt. Die Echtzeit zwi- 
schen den Kampfhandlungen 
sorgt fur einen flussigen Spiel- 
verlauf. Im Prinzip ahnelt Jagged 
schon sehr stark dem nicht min- 
der schlechten Fallout, zumal die 
Soldner auch hier individuell 
ausgerustet werden. Eindeutig 
besitzt Jagged Alliance 2 einen 
hohen Suchtfaktor. Am Mebsten 
hatten wir es sofort in allen Ein- 
zelheiten bewertet, doch noch 
fehlen ein paar entscheidende 
Details. Auch der in diesem Fali 
sehrwichtige Multiplayer-Modus 
wurde noch nicht eingebaut. 
Aber Ihr kónnt schon mai das 
Geld fur das Spiel bereitlegen. 
Maik Wóhler 
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i Problem 
Lokalisierung 










Wenn eine Firma sich derart fiir die deutsche 
Version eines Produktes wie Jagged 
Alliance 2 einsetzt, lohnt sich ein Blick hinter die 
Kulissen. Frank Heukemes, ehemaliger Power- 
Play-Redakteur und mittlerweile verantwortlicher 
Manager fur die Lokalisierung bei Topware Inter- 
active, trieb mit seinem Team einen gehórigen 
Aufwand. Was die Jagged-Lokalisierung aus- 
zeichnet, verriet er uns im Interview. 
Power Play: Was wir bisher sehen konnten, 
sieht sehr vielversprechend aus. Was war 
der schwierigste Teil Eurer Arbeit? 
Frank Heukemes: Viele US-Ausdriicke lassen 
sich unmdglich wórtlich iibersetzen, da sonst der 
Sinn verloren gehen wurde oder es einfach nur 
gekiinstelt klingt. Viele Begriffe sind genau wie 
im Deutschen umgangssprachlich und miissen 
entsprechend iibertragen werden. AuBerdem 
haben wir genau darauf geachtet, geniigend 
Sprecher einzusetzen, um keine Monotonie auf- 
kommen zu lassen. Bei 130 Charakteren keine 
leichte Aufgabe... 

PP: Und wie habt Ihr das Problem gelóst? 
FH: Wir haben eng mit den verschiedenen Spre- 
chern zusammengearbeitet, schliefllich kennen 
sie sich in Ihrer Muttersprache am besten aus. 
PP: Das klingt, ais hattet ihr fur jeden Sold- 
ner und jede Nationalitat, die im Spiel vor- 
kommt, den passenden Sprecher gefunden? 
FH: Stimmt. Jagged Alliance lebt u. a. von der 
Atmosphare, die durch die unterschiedlichen 
Sóldner und ihre personliche Sprache entsteht. 
Wir muBten dem Rechnung tragen. Glaub mir, 
es war nicht einfach, aber letztendlich haben wir 
es geschafft. 

PP: Welche „Landsmanner" sind denn 
vertreten, um das zu erreichen? 
FH: Ohje, da gibt es yiele: Japaner, Spanier, Ita- 
liener, Danen, Siidamerikaner, Russen - mir fal- 
len jetzt wirklich nicht alle ein, die wir aufgetrie- 
ben haben (lacht). Aber besonders schwierig 
war es, fur die vielen amerikanischen und eng- 
lischsprachigen Stimmen ausreichend viele Spre- 
cher zu engagieren. 

PP: HeiBt das, ihr hattet verschiedene fur 
die unterschiedlichen Dialekte? 
FH: Genau, denn das macht ja den Reiz aus. 
Aber wir hatten Gluck und konnten wirklich 
jedem Sóldner eine charakteristische Stim- 
me verleihen. 



PP: Die Portraits der Personen wurden nur 
gezeichnet, dennoch bewegen sie ihre Lip- 
pen vollig synchron. Wie ging das? 

FH: Dafiir haben wir ein kleines, aber durchaus 
feines und effektives Tool. Es pruft jedes WAV- 
File auf Pausen und pafit die Mimik des Charak- 
ters entsprechend an. Das war eine der wenigen 
einfachen Sachen bei der Lokalisierung. (lacht) 
PP: Ok, kommen wir zu den schwierigeren 
Themen: Habt ihr Angst vor Indizierung? 
Schliefllich werden Menschen gezielt getótet 
FH: Natiirlich ist dieses Thema in Deutschland 
ernstzunehmen und wir mufiten gewisse gra- 
fische Details verandern. Aber ich bin sicher, dafi 
wir einen Weg gefunden haben, ohne die Atmos- 
phare zu schmalern. Die Gefahr einer Indizie- 
rung sehe ich nicht, da der erste Teil auch nicht 
auf dem Index steht. 
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CD-ROM 

101Airbome DV x79.99 

500 ccm Grand Prix DV x74.99 
688 Hunter Killer DV 74,99 

Addy Programme je DV 69.99 
Abenteuer a. d. Legoinsel DV 49,99 



Aber HallO 2 
Adrenix 

Age of Empires 
A.o.E. Neue Epoche 1 
A.o.E. Neue Epoche 2 
AH 64 Longbow 2 
AirWarrior3 
Airline Tycoon 
Alien Eartfi 
Anno 1602 
A1602 0riginaldata 
Anstoss 2 



34,99 



CD-ROM 



Dawn of War 
Deadlock 2 
Deathtrap Dungeon 
Deep Trouble 
Demonworid 
Aufstieg 



ACHTUNG Neue Internet-Adresse: 

http://www.callnplay.de 



DA 69,99 Der Industriegigaffi Gofd DV 59,99 



DV 
DV 19,99 
DV 19.99 
DV 79.00 
DV 69,99 
DV69,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV x29,99 
DV 69,99 



Der Kanzler 
Diablo 

Diablo-Hettfire 
Die by the Sword 
Die Siedler 2 + DATA 
Die Siedler 3 
Die Versuchung 
Die Vdlker 



Domnon-StarniCNerGJft3DV 79 



Bestell-Telefon 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-11 




ffave a 
Nice Day II 



Deutsche 

Version 



74 



99 



Suchen Sie «^» 

mcubrt* 9«*e Software 



Anstoss 2 DATA DV 24,99 

Apache Havoc DV x74,99 

ArmyMen DV 69,99 

Art o( War DV x74,99 

Ashgan Facts DV x74.99 

Asse der Tiefe DV 44,99 

Autobahn Raser DV 54,99 

Axis & Allies DV x74,99 



Wir fuhren 

Lósungen 

90 



ab DM 



9, 



Baldurs Gale DV 

Baphomets Ruch 2 DV 
Besto1Voodo DV 

Biing 2 DV 

Billard Nights DA 

Bio Freaks DV 

Blade Runner DV 

Bórsenfieber DV 

Bonn Overt Skat DV 

Bundesl. Manager 98 DV 
Bundesl.Man.Compilat. DV 



39.99 
79,99 



Droiyan 

DSFFuflballmanager 

Dune 2000 

Dungeon Keeper+Data 

Dungeon Keeper Data 

Dunkle Mannover 

Dynasty General 

Eastemfrant 

Easternfront Data 

Emergency 

F1 Racing/UBI Soft 

F15 

F16Agressor 

F 1 6 Rghting Falcon 

F22 Raptor/Novalogic 

Falcon 4.0 

Fallout 

Relds of Rre 

Rghter Sguadron 

RgbtingForce 

Fina! Fantasy 7 

Flight Unlimited 2 

Flugsimulator 98 

Forsaken 

FrankreiclT98DieWM 

Fńtz5Schach 

Gadget 

Gangsters 



DA 74,99 

DV 39,99 
DV 74,99 

DV 76,99 
DV 29.99 
DV 69,99 
DV x69,99 
DV 69,99 
DV x24,99 
DV 59,99 
DV 69,99 
DV 79,00 
DV 74,99 
DA 64,99 
DA 74, 



VERSANDKOSTENFREI 



jedes Spiel nur DM 



*^^!l Comanehe 
3.0 Gold 



NEU! 



Ab lOO, 

keine lfei 



DM spielewertl 

rsandkosten! r 




Gaesar Gold Edition: DV 39,99 

■ Caesar 1 

■ Caesar 2 

■ Lósungsheft 

Caesar 3 / Sierra DV x79,99 
Castral Honda SuperbikeDV 79,99 

Chady Naseweis DV 44,99 

Chart Buster DV 54,99 

Civilization 2 DV 39,99 

Cwilization Netzw. DV 

Civiliz. 2 Fant- Worid DV 

CMI War General 2 DV 

Claw DV 

Cluedo 2 DV 

ColinMcRaeRallay DV 

Comanehe 3.0 Gold DV 

Comm.&Con. 1 SVGA DV 

Comm, &Conguer2 DV 

C&C 2 Gegenangriff DV 

C&C 2 Verge)tungsschlag DV 

Commandos DV 
Conflict: 



44.99 
x59.99 
X74,99 
79,99 

79.99 
79,99 
29,99 
29,99 
79,99 



Gamę, Net + Match DV 59,9! 

Gex2/3D DA 74,9! 

Golf 4.0 Micropose DV 89,9 

Golf PRO DV 69.9 

Grand Prix Legends DV x79,9 

Grand Pfix 500 cem DVx74,2 

Gut gemischt Kartensp. DV x44.9 

G. Zeiten schl. Zeiten DV 49,9 

Half-Life DV x79.9 

HattrickWins DV 69,9 

HaveaNiceDay2 DV 74,9 

Heart of Darkness DV 64,9 

H.E.D.Z. DV x74.9 

Heroes o.M&MSamml. DV 79,9 

• Heroes o. M&M 1 

• Heroeso. M&M 2 

• Heroes o. M&M 2 Data 
Hexplore DV 69,9 
Hugo 6 DV 59,9 
Hugo die Zaubereiche DV 39,9 
l-Panzer44 DV 69,9 
Incoming DV 89,9 



Knights & 
Merchants 

Deutsche 9 

yersion p M 69, 



Starcraft ™ mDer 
Originaldata 

Deutsche 99 

yersion PM 34, 



Police Quest 

SWAT 2 15 Seplember 

Deutsche 

yersion p M fe9. 



Eastern Front 

MissionCD S 

Deutsche , 

yersion dm Z4, 



99 



Dune 2000 



Deutsche 9 

yersion pM 74, 



Hdndleranfragen 
; erwimscht! 






John Sinclair DV 69.99 

KKND2 DV 64,99 

KnightS Merchants DV 69,99 

Knock Out Kings DV x79.99 

Lady, Mage & Knight DV x84,99 

Lands ot Lorę 2 DV 69,99 

UnksLS9B DV 79.99 

Lode Runner 2 DV x69,99 

Lordsof Magie DV 69,99 

Lowenzahn DV 39,99 

Uwen23hn2 DV 39.99 

M1TankPlatoon2 DV 69,99 



Stand ig neue 
lmportversionen 

vorratig! 



Creatures2 DV 69,99 

CrimsonWars DV x39,99 

Croc DA 79,00 

Cromagnon:DieWiege 

der Menschtieit DV 74,99 

DarkOmen DV 79,00 

DarkReign DV 29,99 

Dark Reign DATA DV 29,99 

Das firma Element DV i.V. 



Incubation/Battle Isle 4 DV 24,99 

Incubation Data DV 29,99 

Interstate 76:Nitro Rkters DA 44,99 

Inten/enGon DV x74,99 

Jack Nicklas Golf 5 DA 74,99 

Jedi Knight DA 79,99 

Jedi Knight Data DV 29,99 

JohnMaddon98 DV 79,99 

John Maddon 99 DV x79,99 



Makari DV x69.99 
Mara V*gd serw. Macrt DV 74,99 

Mastarmind DV 34,99 

MAX 2 DV 79,99 

Mayday DV69,99 

Mechcommander DV 69,99 

Mechwamor3 DV i.V. 

Megapack9 DV 69.99 

" ginAMion DAx6959 



MicroM.V3 DV 69,99 

Micropose Strategy: DV 69,99 
- Civiiization 2 
• X - Com Apocalypse 
Magie die Zusammenkunft 

Might4Magic6 DV 74.99 

Monkey island 3 DV 79,99 

Monopoly DV 54,99 

MonsterTnjckMadness2 DV 89.99 

Molo Racer 2 DV x79,99 

Motorcross Madness DV x84,99 

Motorhead DA 79,99 

MotorMash DV 49.99 

MotoRacer/Win95 DV 76,99 

Myth DV 79,99 

NBALive98 DV 79,00 

N8ALive99 DV x79,99 

NBAAcfion9S DA 49,99 

NeedforSpeed3 DV x79,99 

NHLHockey98 DV 74,99 

NHLHockey99 DV x79.99 

NHL Power. Hockey 98 DA 69,99 

Ot Light and Darkness DV 69.99 

Off Road Challenge DV x69.99 

Outcast 0Vx84,99 

Outwars DV 89,99 

Pandemonium 2 DA 74.99 



CD-ROM 

Panzer Commandar 

Peron 

Peny Rhodan o. Eastside 

Peny Rhodan Adventure 

Police Ouest SWAT 2 

Project Airas 

Pro Pilot 

Prost Grand Prix 98 

Ouest ot Glory 5 

Rallay Generation 

Raymans Wodd 

Reah 

Rebellion 

Recoil 

Red Baron 2 

Red Linę Racer 

Rent a Hero 

Requiem 

Ring - Helden u. Gotter 

Rising Lands 

Risiko 

Riven / Myst 2 

Riverworid 

Saga - Age o, t. Vikings 

Sega Touring Car 

Sensible SoccerWeltm. 

SemperFI 

Seven Kingdoms 

Shanghai Dynasty 

Sim City 3000 

SIN 

Snów Racer 98 

SoldieratWar 

Spec Ops 

Starcraft Data Original 

Starcraft 

Starfleet Academy 

Starfleet Academy Data 

Starship Tfiantc 

StarTrekRrstContact 

Streets of Sim City 

Team Apache 

Tennis Manager 

Tenth Planet 

Test Drive 4 

Test Drive 5 

Tex Murptiy: Overseer 

TFX3:F22 

TFX3:F22Data 

The Reap 

Theatre of Pain 

Tides of War 

TigerWoods99 

Tini Trails 

Titanic 

Tomb Raider 1 Dir.Cut 

Tomb Raider 2 

Tonie Trouble 

Tonka Notruf 

Total Annihilation 

T Anni.-BattleTactics 

T Anni.- Core Offensive 

Tribal Ragę 

Unreal 

Unreal Developer Level 

Unreal Level Editor 

Ultima Race Pro 

Upnsing 

US Racing Power 

■ Nascar Racing 2 

■ Indy Car Racing 2 
V2000 

Viva Football 

War Breeds 

War Games 

Wadord 3 

Warlord 3 Data 

Wing Prophecy Gold 

Worid LeagueSoccer 98 

Worms2 

X-Com: Interseptor 

X-Rles 

X-Wing vs. Tie Rghter 

X-Wing vs. Tie F Data 

Xenocracy 

XLR8 

You Don tKnow Jack 

Youngblood 

Zeus 



DV 69,99 

DV 39,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DVx69,99 
DA 74,99 
DV 79,99 
DV 69,99 
DV x79,99 
DVx69,99 
DV 49,99 
DA x74,99 
DV 79.99 
DV 74,99 
DV 64,99 
DV 69,99 
DV x79,99 
DV K69.99 
DV x74,99 
DV 69,99 
DV 59,99 
DV 69,99 
DV X74,99 
DV X74,99 
DV 59,99 
DV 79.99 
DV 74,99 
DV 74,99 
DV 44,99 
DV x84.99 
DA 74,99 
DV x59,99 
DV 69,99 
DV 74,99 
DV x34.99 
DV 79,93 
DV 69,99 
DV 29,99 
DA 69,99 
DV LV 
DV 79,99 
DV 69,99 
DV 34,99 
DV 69,99 
DV 79,00 
DV x79,99 
DV 42.99 
DV 74,99 
DV 29,99 
DV 64.99 
DV x74,99 
DV x74,99 
DA x79,99 
DV 59,99 
DV 39.99 
DV 39.99 
DV 79,99 



DV > 



ł,99 



DV X44,! 
DV 49,! 
DV 34,! 
DV 34,99 
DV 74,99 
DV 79,99 
DV x34,99 
DV K34.99 
DV 59,99 
DV 69,99 
DA 44,99 



DV x74,99 
DV x69,99 
DV 44,99 
DV 79,99 
DV 74,99 
DV 39,99 
DV x79,99 
DV 74,99 
DV 39,99 
DV 69,99 
DV 79,99 
DV 84,99 
DV 39.99 
DV 69,99 
DV x69,99 
DV 59.99 
DA 79,99 
DV 54,99 



Angebote solange 
Vorrat reicht 

3 D Pinbali 1+2 DA 29,99 

3 Skulls o. t. Toltecs DV 29,99 

AH64 Longbow DV 29,99 

Akte Europa DV 29,99 

Albion DV 24,99 



Angebote: , 

Baphomets Ruch 1 DV 19.99 

Battle Isle 3 DV 24.99 

BattleZone DV24,99 

Beastu.Bumpk DV 29.99 

BleifuG2 DV 24,99 

BleifuD Fun DV 24,99 

Civilization 1 DV 24,99 

Colonization DV 24,99 

Creatures DV 29.99 

DarkReign DV 29,99 

DieFugger2 DV 24,99 

Die Siedler 1 DV 24,99 

Die total ver. Rallay DV 24,99 

Extreme Assault DV 24,99 

Rfa Soccer Manager DV 29.99 

Fritz4Schach DV 39,99 

HeavyGear DV 24,99 

Holiday Island DV 19,99 

Impenalismus DV 29,99 

Incubation DV24,99 

Indiana Jones 3+4 DV 24,99 

Interstate 76 DV 29,99 

JSF Rghter DV 34,99 

KKND DV 29,99 

LinksLS97 DA 29,99 

Master of Orion 2 DV 24,99 

Mecfiwar. Mercemary DV 19,99 

Monkey Island 1+2 DV 24,99 

Monopoly StarWars DV x29.99 
Need for Speed 2 EdrtionDV 29,99 

NHL Hockey 97 DV 29,99 

Panzergenerai 3D DV 39,99 

PiratesGold DV 24,99 

POD Planet o. Death DV 29,99 

POD Planeto. D. DATA DV 19,99 

Privateer2 DV 29,99 

Pro Pinbali the Web DA 19,99 

Pro Pinbali Timesriock DA x29,99 

Puppen. Perten u. Pistolen DV 19,99 

Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99 

Realm o. t. Haunting DV 34,99 

Rebel Assault 2 DV 29,99 

Resident Ewl DV24,99 

Road Rash DV 29,99 

Sam a Max + Day o. Tent DV 24,99 

Sctileichfahrt DV 24,99 

Shanghai Gr. Moments DV 24,99 

Shedock Holmes 2 DV 29,99 

Stwers2 DV 29,99 

Silent Hunter Comp. DV 39,99 

StarTrek3/NextGen. DV 24,99 

Star Trek Generation DV 24,99 

SuperE.F.2000 DV 29,99 

Syndicate Wars DV 29,99 

The Dig DV 29,99 

Tie Rghter DV 29.99 

Time Commando 0V 29,99 

Toca Touring Car DV x29,99 

Transp. Tycoon + Data DV 24,99 

Trwial Pursuit DV 34,99 

U.F.O. DV 24,99 

USNavy Rghter 97 DV 29,99 

Vermeer DV 29,99 

Warcrafl2 DV 29,99 

WingCommander4 DV 34,99 

Worms + DATA DV 24,99 

Worms2 DV39,99 

X-Com Terror oftDeep DV 24,99 

Yathzee DV 19,99 

Z + Expansion Pack DV 29,99 

Zorck: Groflinguisilor DV 24,99 

Zorck Nemesis DV 29,99 

Zubehór 

Orchid Righteous 3D aA 

Voodo II a.A. 

Fanatec Programator 69,99 

Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99 
Comm. & Congu. Trackball 79,99 
Microsoft Joystick 
Force-Feedback Pro 249,99 

Microsoft Joystick 

Sidewinder Precision Pro 1 1 9,99 
Microsoft Sidewinder 
Gamę Pad 69,99 

Gravis Gamę Pad 19,99 

Gravis Gamę Pad Pro 49,99 

Gravis Gamę Pad X- Terminator 89,99 
Gravis Joyst Analog Pro 39,99 

Gravis Joyst. Blackhawk 49,99 

Gravis Rrebird 2 69,99 

Gravis Thunderbird 59,99 

PC-Dash Command Pad 129,99 
Logitech Joyst. Warrior 1 29,99 
Thrustmaster Formuła! 
Racing Wheel 
ind. Fulipedale und 
neuen Optionen! 234.99 



Yersandbedingungen: Ab DM 100,- Spielewert portofreier Versand. 

Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket ■ Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
^ nahmegebuhr. Fur bestelite und annahmeyerweigerte Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch • DA = Anleitung deutsch ■ EV= voll englisch 
i.V. = in Vorbereitung • x= Spiel war bei RedaktionsschluR noch nicht am Markt 
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtumer u. Anderungen yorbehalten! J 



-www.microsoft.com/games/urbanassault/- 




Die Stadte 
der Zukunft - 
und ihr Ende 
durch Kriegs- 
einwirkungen 




Feuerballe sind anscheinend 
auch im nachsten Jahr- 
hundert noch sehr beliebt 




Die Ego-Ansicht aus dem Cockpit des 
Kampfgeffahrts, rechts oben die strategische Kartę 



D'as neue Subgenre der Actionstrategie treibt 
weitere Bliiten. Nach Uprising und Battle- 
zone, die Aufregung und Verwirrung in die fried- 
liche Strategiegemeinde gebracht hatten, wagt 
das Berliner Entwicklerteam Terratools einen 
Vbrstofl in dieses weitgehend noch unerforschte 
Gelande. Strategische Echtzeitentscheidungen 
gepaart mit schweiBtreibender Action - sprich 
Egoballerei - machen auch im Fali von Urban 
Assault das Spielprinzip aus. Angesiedelt in der 
Mitte des nachsten Jahrhunderts, spielt 
es sich in den vom Dauerkrieg ver- 
wiisteten Stadten dieses Piane 
ten ab. Und was Ihr dabei tut. 
wird die Stadte nicht eben 
gesiinder machen. Eure 
Basisstation ist Ausgangs- 
punkt und Konigsfigur im 
Spiel - verliert Ihr die Sta- 
tion, dann ist auch die Mission 
gescheitert. Die Wirtschaftsgrund 
lagę allen unseligen Wirkens ist 

Energie, die von der 
Basis oder freistehenden 
Kraftwerken erzeugt 
wird, und zwar in 
Abhangigkeit von der 
Anzahl der umliegenden 
eigenen Planąuadrate. 
Ist doch auch ein Prin- 
zip, oder? Bei ausrei- 
chend vorhandener 
Energie lassen sich die 
zur Verfugung stehen- 
den Units "generieren". 
So aus der Luft. Typisch 
fur die Actionstrategie 
ist die voreingestellte 
Sichtweise: ein Ausblick 




In der Bod en- Luf f- 

Schlacht kommt 

Spannung auf 

Das Fadenkreuz immer 
schon auf die Polygon- 
gegner richten! 

aufs Kampfgelande. Von der 
Werkzeugleiste am unteren Bild- 
schirmrand ausgehend, lassen sich halb- 
transparente Fenster wie die Ubersichtskarte 
oder ein Einheitenmanager einblenden. Wollt Ihr 
das Heft selbst in die Hand nehmen, kónnt Ihr 
in eines der Gefahrte oder auch einen Geschiitz- 
turm der Basis springen, um hdchstpersdnlich 
den Gegner Mores zu lehren. Nach absolviertem 
Tutorial kampft Ihr Euch durch vierzig Missio- 
nen und zerballert 45 verschiedene Units und 
100 Gebaude. Das Zusammenspiel von strate- 
gischer Ubersicht in den Hilfsfenstern und dem 
persbnlichen Geballer macht tatsachlich Spafi, 
allerdings hinkt die Grafik trotz 3d-Beschleu- 
nigung gewaltig hinter der Konkurrenz her. 
Spieltiefe darf ebenfalls nicht eingefordert 
werden, die Prasentation ist hiibsch, das Spiel 
geradlinig - das war's. fe 



retro- 



Urban Assault ist meiner persónlichen Meinung 
nach etwas zu simpel geraten. Die Strategie kommt zu kurz und 
erschópft sich im Sichern von abstrakten Gelandequadraten zur 
Energieversorgung und gelegentlichen Verteidigungstakt!ken. Die 
Actionbetonung laSt uns dagegen manche unterhaltsame Fintę 
ausprobieren. Gelandehindernisse und Gebaude kónnen ais 
Deckung benutzt werden, flinkes Herumkurven und rechtzeitiges 
Feuern kann den Feind um seine Basisstation bringen, und die 
Geschutzturmeinsatze gegen anfliegende Feindhubschrauber sind 
launiges SciFi-Geballer. Schade, daS die Optik nicht ganz zeit- 
gemalS daherkommt, verglichen mit Battlezone oder Incoming bfefbt das neueste Kriegs- 
spie! in Microsofts Produktpalette biali und unauffallig. Trotz alledem hat Urban Assault 
seinen ganz eigenen Spaftfaktor, mit schón dusterer Atmosphare, Kasekastchenknobe- 
leien und simplem Arkade-Gameplay. Es ist einfacher und ubersichtlicher zu bedienen ais 
a Konkurrenzprodukle und auch fur Genreeinsteiger zu empfehlen. 



Name . . . .Urban Assault 

Genre . . . .Actionstrategie 
Hersteller Terratools/ 

Microsoft 

Schwierigkeit mittel 

Preis 99 Mark 

Steuerung Maus, 

Keyboard 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer . bis 8, 

alle Optionen 



Mindestanforderung 

P133, 16 MB RAM, 70 MB HD, 

4xCD, 1 MB SVGA-Grafik 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 140 MB HD, 
4 MB 3dfx 

Grafik 74% 

Sound 77% 

SpielspaB 




w.totalannihilation.corr 



Total Annihilation - 



-OE33D-1 



Nachschub fur Bildscrrirmgenerale: Zum Stra- 
tegiehit TA kommt das zweite Erweite- 
rungspack. Was bringt es Neues? Zunachst sind 
alle Einheiten und Patches des ersten Packs - 
die Core Offensive - enthalten, eine Handvoll 
hiibscher Multiplayerkarten und keine neue 
Kampagne. Wie? Richtig, statt dessen beschritt 
Cavedog neue Wege der 
Freizeitgestaltung. In 
Battle Tactics muBt Ihr 
nicht Mission fur Mission 
Eure Basis hegen und 
pflegen und bei ange- 
hauften Bot- und Hover- 
Heeren den Gegner vapo- 
risieren, sondern werdet 
in respektablen 100 Ein- 
zelmissionen vor die ver- 
schiedensten Aufgaben 
gestellt. Arm- und Core- 
streitkrafte bekampfen 
sich in brenzligen Situa- 





Spezielle Aufgaben sind im zweiten TA 
Erweiterungspack zu Ibsen: Hier die 
klassische Panzerschlacht 



tionen, die in verschiedene 
Spieldauerzeiten eingeteilt sind. 
von superkurz (in 10 Minuten zu 
schaffen) bis lang (mindestens 45 Minuten). Die 
Schwierigkeitsgrade variieren ebenfalls, von 
Lehrling bis Altmeister. Samtliche Taktiken und 
Strategien, auch solche die der Solo- und Multi- 
player selten einsetzt, 
werden hier durch- 
exerziert. Vor allem fur 
Solospieler und zum 
Aufbau der strate- 
gischen Fahigkeiten fur 
erbitterte Netz- und 
Internetpartien ist Batt- 
le Tactics zu empfehlen. 
Alle Karten und Erwei- 
terungen werden auf 
Festplatte kopiert, zum 
Spielen benótigt Ihr 
allerdings wieder die 
Original TA-CD. fe 



MV I Wer von TA immer noch 

Et " nicht genug hat (wie ich), 

|| der wird sich uber diese 

Masse an neuen, teilweise 

hochkniffligen Einsatzen freuen. Vor allem 

die ungewóhnlicheren Szenarien, die weit 

uber kotwentionelle Panzer- und See- 

schlachten hinausgehen, zeigen neue 

Facetten dieses Ausnahmestrategiespiels. 

Fur alle echten TA-Fans ein Muli. 

Name Total Annihilation 
- Battle Tactics 

Genre . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller . . . .Cavedog/GT 

Preis 35 Mark 

Multiplayer .alle Optionen, 
bis lOSpieler 

Mindestanforderung 

P166. 32Mb RAM, 100MB HD, 4xCD, 

1MB Grafik 

Grafik . . ... .85% 

Sound 89% 

SpieJspafi 
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Vergefct 
Autobahnraser, 
die Hollander 
wissen es besser! 



Nur bedingt hilfreich: Ein 
lrerstohlener Blick zuriick 




Geteilter Bildschirm ist doppelter SpaR 



Lizenzen fur die Verwendung realer Namen in 
Sport- und Rennspielen sind teuer wie nie 
zuvor. Mittlerweile verzichten sogar groBe Soft- 
warehauser darauf, intern ationalen Verbanden 
irrwitzig hohe Geldbetrage nur dafiir zu iiber- 
weisen, zwei Dutzend bekannte Namen in einem 
Fl-Produkt verwenden zu diirfen. Billiger 
kommt es da, nur eine Einzelperson ais Namens- 
geber, aber auch ais Berater und Testspieler zu 
verpflichten. Bei Alain Prost GP ist dieses Kon- 
zept in die Hose gegangen, die Entwickler von 
Midas zeigen aber. da!3 es auch anders geht. 
In Johnny Herberts Petronas diirft Ihr denn 
auch einsteigen, urn auf 15 Rennstrecken in 
aller Welt zu Formel-1-Ehren zu gelangen. 
Von Belgien liber Kanada bis China reicht die 
Palette der gastgebenden Nationen, die Kursę 
sind zwar der Realitat entnommen, erinnern 
aber bisweilen - vor allem was das Aussehen 
der Landschaft und Gebaude anbelangt - nur 
rudimentar an das, was man aus Fernsehen und 
F-1-Spielen gewohnt ist. An Spielmodi bekommt 
Ihr das normale Spektrum einer Simulation pra- 
sentiert. Im Training lafit sich die Strecke ein- 
pragen, beim Wochenendrennen 
oder der Meisterschaft konnt Ihr 
dann Euer Wissen anwenden. Ais 
hilfreich erweist sich ein speziel- 
ler Ubungsmodus, bei dem Ihr 
einem idealfahrenden Trainer im 
Wagen vor Euch folgt. Natiirlich 
darf ein Werkstattmenii nicht 
fehlen, in dem Ihr den Boliden fur 
jeden einzelnen Kurs nach Euren 
Vorstellungen tunen konnt. Dem 
Anfanger machen die iiberschau- 
baren Optionen den Einstieg 
in die Formel 1 recht einfach, 




Mit 3D-Karte bekommt Ihr eine 
ordentliche Grafik senriert 

Profis werden sich bei ganzen sechs Einstel- 
lungsmogiichkeiten jedoch unterfordert fuhlen. 
Neben Spoilerneigung, Reifenharte, Brems- 
balance, Lenkausschlag und Kraftstoffvorrat 
bleiben noch die Ubersetzungsverhaltnisse 
Euren persónlichen Erfahrungen und Vorlieben 
iiberlassen. Urn nicht gleich zu Anfang Opfer 
der ungewohnten Fahrphysik eines F-1-Boliden 
zu werden, konnt Ihr aus sechs Schwierigkeits- 
graden auswahlen und sieben Realismus-Optio- 
nen wie ReifenverschleiI3 oder Motoniberhitzung 
an- bzw. abwahlen, Auch die Zahl der Konkur- 
renten diirft Ihr von urspriinglich 23 relativ 
beliebig herunterschrauben, sei es, daB Euer 
Rechner zu niedertourig lauft oder Ihr nicht 
gleich das gesamte Fahrerfeld im Weg haben 
wollt. Einmal auf dem Asphalt bietet sich 
gewohnte Rennkost; auf die Riickspiegel am 
Wagen wurde verzichtet, dafiir gibfs auf 
Tastendruck im Vollbild den Blick nach hinten. 
Ein menschlicher Gegner laBt sich via Split- 
screen ausbremsen, im Netz diirft Ihr mit bis zu 
fiinf Leuten Eure Runden drehen. sf 




Johnny Herbert schwindeft Name . Jonny Herbert's 

sicher nicht, wenn er sein Patenkind ais das beste Rennspiel .Grand Prix Champion- 

anpreist, das er je gespielt hat. Allerdings kennt der Sportler auch ship 1998 

nicht die harte Konkurrenz, die mittlerweile am Spielemarkt urn Genre . . . .Rennsimulation 

Kaufern buhlt. DieserTitel von Midas ist ein grundsolides Produkt, Hersteller Prism 

das in allen Belangen - Grafik, Sound, Einstellungen -zwar nett, ' Leisure/Midas 

aber auch recht nuchtern und unspeklakular daherkommt. Alles, S Chw'ierigkeit . .einstellbar 

was man bei Johnny Herbert s Grand-Pnx-Variante zu sehen p ■ 

bekommt, hat man so schon woanders erspaht, nur eben detail- ^ ' S Ca " ark 

verliebter, realistischer und exakter. Obrig bleibt eine Simulation, oteuerung ..... .Tastatur, 

die durch die Abstufung der Schwierigkeitsgrade und den findigen Trainingsmodus * ; Joystick, Lenkrad 

Neulingen und Gelegenheitsfahrern angenehm strelifreien FeierabendspaiJ bietet, dem Spie! Deutsch 

Profi aber doch -trotz ansprechender Fahrphysik -nur ein mildes Lacheln entlockt. Was Anleitung Deutsch 

an dem Spiel allerdings verwundert, ist das gesamte Spiel- und Meniidesign. Hatte der Multiplayer .SplitSCreeri (2), 

Bolide zwei Rader, kónnte man fast meinen, Castro! Honda Superbike zu spielen... IPX {bis 6) 



Mindestanforderung 
P120, 16MBRAM, SVGA 

Empfohlen 

P166, 32MBRAM, 3D- 
beschleunigte Grafikkarte, Lenkrad 

Grafik ...... 72% 

Sound 69% 

SpielspaB 




Bundeslicja 

Manager 98 



Wer erinnert sich nicht an den groflen Auf- 
ruhr, den Software 2000 mit seiner ersten 
Version des BM 97 hervorgerufen hat. Bugs ohne 
Ende machten aus dem an sich verniinftigen 
FuBballmanager ein Trauerspiel, erst einige 
Patches spater trockneten die Tranen der 
Anwender. Dabei ist und bleibt der BM 97 
- so er stabil lauft - neben AnstoB 2 die 
Sportmanagement-Simulation auf dem 
deutschen Markt. Jetzt kommt also die 
98er-Version in die Laden, zwar bug-, aber 
dafiir auch innovationsfrei. Sehr viel hat 
sich namlich nicht geandert, Ihr managt 
Eure FuBballer wie gehabt mit einer kaum 
veranderten Benutzeroberflache. Die Neue- 
rungen lassen sich an einer Hand abzahlen: 
Ais Betriebssystem wird Windows 95 ver- 
wendet, das Mannschaftsprami en system 
wurde wieder eingefiihrt, passende Kicker 
fur Spezialsituationen konnen aufgestellt 
werden, neue Sprachaufnahmen sind zu 



hbren und die 98er-Daten sind integriert. Fur 
den Nutzer erst nach langerem Spiel merklich 
sind einige Verbesserungen der inneren Spiel- 
dynamik, Eure Handlungen wirken sich dadurch 
exakter und realitatsnaher auf das Spiel Eurer 
Mannschaft aus. sf 





mn> 



Durch die marginaien 
Neuerungen ist der BM 98 
zwar etwas besser ais sein 
Vorganger, trotzdem muR 
man den Spinnwebenfaktor bei der Wer- 
tung berucksichtigen. Kommt Ihr zum 
ersten Mai mit dem BM in Kontakt, kónnt 
ihr Euch den Kauf allemal uberiegen, steht 
der 97er schon zu Hause, laiSt Ihr besser 
die Finger davon oder besorgt Euch ais 
registrierter User d3S kostspielige Update. 

Name Bundesliga 

Manager 98 

Genre . . . .FuBballmanager 
Hersteller Software 

2000/Eidos 

Preis 80 (Upd. 40) Mark 

Multiplayer . . . .bis vier an 

einem Rechner 

Mindestanforderungen 
P100, 16 MB, 4x CD, 1 MB SVGA 

Grafik 50% 

Sound . .64% 

SpielspaB 



Hubscher sind die 3D-Szenen nicht geworden, 
fur einen Manager geniigt die Optik trotzdem 
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• Multimedia Products • Gamę Products (fur Nintendo, Sega, Playstation, GameBoy & Amiga) • PC Accessories • Internet 



gesteuerle Gegenkrśfle • Analog-/Uig 
Trigger fur Gas und Brems 

grannis-:;'^. T 
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Im Vor 
machte das 
Mystery- 
Adventure von 
Project Two 
durch recht 
stimmungsvolle 
Bilder von sich 
reden. Doch nun 
naht die Stunde 
der Wahrheit... 




Eines der losbaren Ratsel: 
Uber Deckenrollen 
miteinander werbundene 
Sandsacke miissen farblich 
sortiert werden 




www.project2.com 




Doch, er kann erlóst werden 



Dieser werwunschene Brunnen hat 
einen besonderen Zweck 



Zum Planeten Reah zu fliegen und dort 
einen Exclusivbericht iiber das geheimnis- 
volle Tor zu anderen Welten zu verfassen, das 
die Wissenschaftler dort entdeckten, das ist weit 
in der Zukunft der Wunschtraum aller Journa- 
Iisten. Fiir einen aus der schreibenden Zunft 
geht er sogar in Erfullung, doch stiirzt das Tor 
gerade in dem Moment ab, wo der arme Kerl hin- 
durchtritt und vor einer seltsamen Wiistenstadt 
wieder herauskommt; der Riickweg ist also ver- 
sperrt. Nun, mit Hilfe des Spielers wird er sich 
schon irgendwie wieder freischaufeln lassen. 
Oder auch nicht... 

Auf der Suche nach dem Weg zuriick wandert 
man also durch eine wunderhubsch gerenderte 
Gegend, die so sehr die Atmosphare von Wiiste, 
Trockenheit und auch Zerfall ausstrahit, daB fur 
solche Intensitat die Vergleiche fehlen. Insbeson- 
dere die Stadt selber ist hier schlicht uniibertrof- 
fen. Per Mauszeiger klickt man sich von Stand- 



ort zu Standort, wobei sich 
die Kamera auf vorberech- 
neten Bahnen bewegt und 
am Ziel jeweils Drehungen 
um 360 Grad ermóglicht. 
Das prasentiert sich flott 
und screenfullend, wahrend 
Musik und Soundeffekte das 
Geschehen passend und 
atmospharisch dicht unter- 
malen, 

Schon bald aber stellt man 
fest, dafl hier alles etwas 
anders funktioniert, ais 
man es gewohnt ist. 
Viele Puzzles im 
Stile von „The 7th 
Guest" warten auf 
den Exilanten, aber 
auch etliche klas- 
sische Adventure -Rat- 
sel, die leider haufig 
auBerordentlich schwer sind. 
Tja, und wer erst einmal mit der 
zunachst unverstandlichen Wiistensprache 
zurechtkommt, kann sich auch in nicht beein- 
fluBbaren Seąuenzen mit den Einwohnern des 
Ortchens unterhalten. jn 




Im Innern der Kathedrale 



Ich habe es schon beim Test zu „Black 
Dahlia" gesagt, und artscheinend mufc ich es hier wiederholen: 
Es mag leichte und schwere Adventures geben, je nach 
Geschmack. Wenn die Ratsel aber einen bestimmten Punkt an 
Zuganglichkeit hinter sich lassen und dann eigentlich nur noch 
durch schieren Gliickszufall gelóst werden kónnen, kommen wir ais 
Tester um Notenabzuge nicht herum - und da gibt es bei „Reah" 
leider einige echte Hirnsauser, noch dazu gleich am Anfang. Man 
fragt sich wirklich, ob die (russischen) Programmierer das Gamę 
jemals normalen Menschen zum Testspielen gegeben haben; auch 
die geplanten Help-Lines sind da wohl keine wirkliche Lósungl Was in diesem Fali dop- 
pelt schade ist, denn solange wir von der Prasentation reden, kann „Reah" allemal in der 
obersten Liga schwimmen, und auch die Story ist interessant genug fur mindestens 
eine Mittsiebziger-Wertung. Naja, einen Trost haben wir fur Euch: Einige besonders 
abwegige Puzzeleien findet Ihr bei den Tips und Tricks aufgelóst... 



Name Reah 

Genre: Adventure 

Hersteller: LKAvalon/ 

Project Two 

Schwierigkeit: . . . .extrem 

schwer 

Preis: ca. 90 DM 

Steuerung: .Maus/Tastatur 

Besonderheiten: - 

Spiel: englisch, 

deutsch in Arbeit 

Anleitung: englisch, 

deutsch in Arbeit 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB 
SVGA 
Empfohlen 

Empfohlen: P200, 32 MB RAM, 8x 
CD, 1 MB SVGA 

Grafik 86% 

Sowici 80% 

SpielspaB 
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! Power Play frei Haus mit 15 % Preisvorteil! 



[ Fur nur DM 4, 1 5 statt DM 4,90 Eh 
i Abo DM 43,20) Auslandspreise ai 
! bezahlte, aber noch nicht geliefer 



; (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten- 
nn jederzeit kundigen. Geld fur schon 
alte ich selbstverstandlich zuriick. 
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Klar, Ihr wollt wissen, was 
gespielt wird. Canz klar, dali 
Ihr dann Power Play lest. 
Was aber, wenn Ihr auch in 
Zukunft immer den totalen 
Spiele-Durchblick haben wollt? 
Vóllig klar: 

Dann seid Ihr ein Fali furs 
Power Play Abo, Denn mit der 
bequemen Lieferung frei Haus 
wilit Ihr nicht nur bestens uber 
alle Tops und Flops Bescheid, 
habt jede Menge Spali mit 
den spielbaren Demos der CD, 
sondern spart auch noch Monat 
fur Monat satte 15%. Alles klar?! 

Power Play - 
das wird gespielt! 




ist 
Heine 
Wuseltierchen 
leben dort... Sie 
heiften Norns... 




Tante Thea zeigt EBsto- 
riingen - deshalb wird sie 
kiinstfich emahrt... 
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Hungergefiihl 




www.creatures.co.uk 





Leben und 




Drei mannliche Norns (hier 
noch im Uni-Outfit) erforschen 
eine Unterwasserhóhle 

Jeder der das erste „Creatures" kennt, kennt 
auch die Norns. Sie sehen ein biBchen aus 
wie Spielbergs Gremlins und stehen in der Tra- 
dition digitaler Lebewesen, an dereń Anfang 
wohl die im C-64 hausenden „Little Computer 
People" zu finden sind. Sie leben nun erneut in 
einer riesigen, kunterbunten 2D-Welt namens 
Albia, die vom Prasentations-Stil her ihre Ver- 
wandtschaft mit Jump & Runs nicht leugnen 
kann. Massenweise liegen dort benutzbare 
Objekte herum: Musikinstrumente, Spielsachen, 
Lerncomputer, aber auch Transport- und 
Lebensmittel. Denn Norns kdnnen viel! Manche 
mdgen eine Liebe zur Musik entwickeln, andere 
streifen eher ais Entdecker durch ihre Welt oder 
geben sich gar der Trunksucht hin. 
Die Ursache fur diese Vielfalt liegt in ca. 500 
„Genen". Hier sind nicht nur Einzelheiten des 
aufieren Erscheinungsbildes festgehalten (jeder 
Nom unterscheidet sich optisch durch viele Klei- 
nigkeiten von seinem Nachbarn - allerdings war 
diese Variabilitat in unserer Testversion noch 
nicht voll ausgepragt), sondern auch, was die 
Triebfedern des Verhaltens sind, wie die Bioche- 
mie der inneren Organe funktioniert oder wie ein 
Norn auf Umweltreize reagiert. Nehmen wir bei- 
spielsweise an, er liefe gegen eine Mauer. Fiir 
diese Situation gibt es ein Gen, das erstens fur 
eine ordentliche Schmerzausschiittung sorgt und 
zweitens ein Enzym namens „Turnase" freisetzt, 
eine Substanz also, die bewirkt, da!3 der so 
unvermittelt Gestoppte sich umdreht und in die 
andere Richtung weiterlauft. 



Diese Glasróhre erlaubt sogar einen 
direkten Ausblick in die Tiefsee 

Da Norns sich vermehren, sind all diese Gene 
naturlich auch Objekt von Mutationen. Forscher- 
naturen werden diese Entwicklungen akribisch 
verfolgen, um zu sehen, welche Auswirkungen 
auf das Verhalten oder die Lebensfahigkeit eines 
Norns festzustellen waren. Ja vielleicht werden 
sie sogar so weit gehen, einen Norn mit einer der 
beiden anderen Rassen (Ettins oder gar die 
■ bdsen Grendel) zu kreuzen. Oder sie óffhen das 
Science Kit und injizieren ihrem Yersuchskanin- 
chen eine Spritze voll mit irgendeiner fragwiir- 
digen Substanz (selbst Gifte oder Schwermetalle 
konnen so verabreicht werden). Trotzdem ist 
„Creatures 2" keineswegs nur ein Spiel fiir Expe- 
rimentatoren, jedenfalls nicht mehr, ais es ein 
Sandkasten fur Padagogen ist. 
Norns namlich sind lernfahig. Entsprechenden 
Unterricht in ihrer Kindheit vorausgesetzt, kon- 
nen sie sogar rudimentar das Sprechen lernen 
(der jeweilige Text erscheint leider nur in 
Sprechblasen iiber ihren Kbpfen) und sinnvoll 
auf Fragen des Spielers antworten. Norns lassen 
sich freilich nicht direkt steuern. Sie akzeptieren 
zwar die Hand des Mauszeigers ais eine Art 
hbheres Wesen, weshalb man durch Zeigen und 
Deuten ihre Aufmerksamkeit auf bestimmte 
Dinge lenken bzw. durch Streicheln und Schla- 
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leben lassen 



2 




Albia kennt auch 
Wetterp han orne - 
hier hat der 
Fotograf z.B. 
geistesgegen- 
wartig einen 
Blitz werewigt 







gen positive und negative Reize auslósen kann, 
haben aber letzten Endes ihren eigenen Kopf- 
ganz wie richtige Kinder eben. 
Drittens wird es wohl eine Gruppe von Leuten 
geben, die ihre Norn-Zucht einfach nur beobach- 
ten, ohne einzugreifen, in der Hoffnung, auf 
ihrem Rechner so etwas wie Evolution zu erle- 
ben. In mancherlei Hinsicht ist das die interes- 
santeste Spielart, zeigen sich die individuellen 
Eigenarten der Wusel dabei doch besonders aus- 
gepragt. So oder so gilt, dafl man jeweils erstaun- 
liche Tiefen ausloten kann, wenn man sich mit 
einer dieser Facetten besonders befaflt. 
Anfangs hat man nur ein Reservoir von sechs 
Norn-Eiern, spater legen geschlechtsreife Exem- 
plare selber Eier. Und naturlich darf auch aus 
dem Internet Nachschub in Form von dorthin 
exportierten Norns anderer User herunterge- 
laden werden. Zu erwahnen ist auf alle Falle 
noch der Rest der Welt: Da gibt es die Ettins, die 
gelegentlich ais Konstrukteure tatig werden, die 
hinterhaltigen und gefahrlichen Grendel sowie 



aro- 




Ein Nom ist mit dem U-Boot unterwegs 

jede Menge Pflanzen und Tiere. Flora und Fauna 
sind dabei ais echtes Ókosystem angelegt: 
Kakteen entwickeln Samen, die sich verbreiten, 
andere Pflanzen werden von Bienen bestaubt, 
Ameisen, Raupen und Schmetterlinge erfiillen 
ebenfalls ihren Zweck, und man kann sogar 
Fische angeln - wobei der Aufenthalt in Was- 
sernahe fur Norns nicht ungefahrlich ist. Sie 
konnen namlich durchaus ertrinken. 
Tja, mai sehen, ob ich diesmal endlich eine echte 
KI ziichten kann... jn 




Naturlich hat „Creatures 2" seine Grenzen, an 
die man recht schnell stoften kann, wenn man es darauf anlegt: 
So geben die Norns z.B. nach wie vor nur unartikulierte Gerau- 
sche von sich - auch dann, wenn sie per Sprechblase „richtig" 
reden. Nichtsdestotrotz gibt es keinen Zweifei daran, dalS dieses 
Programm mit weitem, weitem Abstand die Speerspitze dessen 
ist, was man zum Thema Kunstliches Leben kaufen kann. Um so 
mehr, ais diesmal einige wesentliche Funktionen wie etwa das 
Genetic Kit gleich von Anfang an mitgeliefert werden. Vermutiich 
durfte die Anhangerschaft dieses Games nicht unbedingt bei den 
klassischen Spielefreaks zu suchen sein, aber all jene, die Tamagotchis zijchteten oder sich 
fur die „Dogz"- bzw. „Catz"-Bildschtrmschoner begeistern konnen, sollten einen zweiten 
Blick riskieren - zumal jeder sich so intensiv mit seinen Creatures befassen darf, wie er 
eben mag. Das reicht von blolSer Beobachtung Ober rein erzieherische Eingriffe bis hin zu 
ausgesprochen wissenschaftlichen Experimenten und Zuchtversuchen. 



Das vor geraumer Zeit erschie- 
nene erste Creatures konnte sich 
uber die Jahre hinweg einen 
zwar nicht gigantisch grofSen, 
aber stabilen und aktiven Freun- 




Die zentrale Creatures-Page 
im Internet 

deskreis erobern - was sich auch 
in buchstablich unzahligen 
WWW-Adressen niederschlug. 
Zentrale Anlaufstelle der 
Ziichter und Zuchtiger ist 
http://www.creatures.co.uk, 
ein Website, auf dem sich nicht 
nur jede Menge Downloads fin- 
den (insbesondere neue Norns), 
sondern auch ein FACł-File, von 
Usern eingesandte Norn-Stories 
und naturlich Links satt. Keine 
Frage, daB auch dem noch gar 
nicht erschienenen Nachfolger 
bereits viel Platz gewidmet wird. 



Name Creatures 2 

Genre . .Kunstliches Leben 

Hersteller Mindscape 

Schwierigkeit . . . .variabel 

Preis ca. 100 DM 

Steuerung Maus 

Besonderheiten - 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer - 



Mindestanforderung 
P133, 32 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
SVGA 

Empfohlen 

P233, 64 MB RAM, 8x CD, 2 MB 

SVGA 

Grafik 77% 

Sound 62% 

SpielspaB 
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www.getmedieval.com 




Monolith versetzt 
Euch ins 
Mittelalter der 
elektronischen 
Unterhaltung 




Ais Zwischengegner will ein 
Ri es en -Go lem iiberwunden 
werden 




Die Maskę des Basen 
verschreckt die Monster 



Z u Zeiten, ais an weltweites Inter- 
netrollenspiel oder nachtelange 
Diablo-Netzwerksitzungen noch 
nicht zu denken war, gab es bereits 
ein Multi-Userdungeon, das in der 
Spielhalle und auf diversen Heim- 
computern Erfolge feierte. Gauntlet 
hieB Ataris Glanzstiick, bei dem 
man sich mit bis zu drei Kameraden 
ais Elfe, Valkiire, Krieger oder Zau- 
berer durch unzahlige Dungeons 
kampfte, immer auf der Suche nach 
lebensverlangernden Mahlzeiten 
und goldwerten Schatzkisten. Der 
Fantasy- Klassiker erlebt nun unter 
neuem Namen und in frischem 
Gewand ein Comeback. Am simplen, 
aber unterhaltsamen Spielprinzip hat sich dabei 
(Gott sei Dank) nichts geandert. 
Ihr steigt also mit Eurem Lieblingscharakter, 
der feurigen Amazone, dem tragen, aber schlag- 
kraftigen Barbaren, der schnittigen Schwert- 
kampferin oder dem flinken Bogenschutzen in 
feindhaltige Hohlen hinab, die in leicht isome- 
trischer Vogelperspektive dargestellt werden. 
Anfanglich strotzend vor Lebensenergie durch- 
kammt Ihr die Level, in denen neben den obliga- 
torischen Monsterhorden Berge von Gold, unter- 
schiedliche Schliissel, reihenweise Kisten und 
eine Handvoll Power-Ups auf Euch warten. Um 
den Energieverlust auszugleichen, der von den 
Angriffen der Werwólfe. Golems, Spinnen, Gob- 
lins oder schwarzen Ritter herriihrt, durft Ihr 
auBerdem die groBziigig verteilten Heiltranke 
aufnehmen. Fiir einen kleinen Hauch von Rol- 
lenspiel sorgen die verstreuten Waffen- und 
Riistungsboni ebenso wie einige Spezialgegen- 
stande, die nur fiir kurze Zeit ihre Wirkung zei- 
gen. Eine Maskę des Bbsen jagt den Feinden 
Angst ein und laflt sie davonlaufen, mit den Mer- 






Schlachtfest: Von den anstiirmenden Horden bleibt 
nach getaner Arfaeit nicht viel iibrig... 



kur-Stiefeln rast Ihr durch die Gange, und ein 
Skelettschliissel dient ais Universalwerkzeug 
zum Óffhen von Tiiren und Kisten. Auch Boden- 
schalter und Teleporter kónnen betatigt werden, 
um zu entlegenen Schatzkammern zu gelangen 
oder ungewollt eine Monster-Armada zu entfes- 
seln. Steckt Ihr gehbrig in der Klemme, konnt 
Ihr von einer Zauberrolle Gebrauch machen, die 
samtlichen Angreifern auf dem Bildschirm den 
Tod bringt. Ab und zu tauchen auch Diebe oder 
Magier aus den Kisten auf, erstere bereichern 
sich aus Eurem Gepack, zweitere belegen Euch 
kurzfristig mit gemeinen Fluchen. 40 Level dau- 
ert die Odyssee im Quest-Modus, in dem auch 
machtige Zwischengegner iiberwunden werden 
miissen. Damit die Motivation auch nach dem 
Durchspielen noch erhalten bleibt, laden Euch 
zufallig erstellte Karten zu weiteren Ausflugen 
in die bunte Hóhlenwelt ein. Bis zu vier Spieler 
konnen sich zudem gleichzeitig um Schatze, 
Heiltranke und einen Platz am Rechner balgen, 
fur klaustrophobische Naturen gibfs auch Inter- 
net- und Netzwerkunterstutzung. sf 
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Unzahlige Markstiicke verschwanden 

in meiner Kindheit im Bauch des wuchtigen Gauntlet-Automaten, i 

so viele, dalS ich bald nach taschengeldschonendem Ersatz suchen i 

muBte. Auf vielen Computern und Konsolen waren sie auch zu 

finden, ob originale oder geklonte Gaunllets, keine Umsetzung 

hat mich bisher jedoch so uberceugt wie Get Medieval. Die rasan- 

te Dungeon-Hatz ist auf dem PC trotz der eher mageren Grafik 

bestens in Szene gesetzt, einige sinnvolle Erweiterungen und die 

humorvolle Sprachausgabe kónnen aus dem klassischen Prinzip 

sogar noch ein paar Punkte SpielspaB zusatzlich rausquetschen. 

eunde kurzweiliger Arcade-Action kónnen hier bedenkenlos zugreifen, denn die 40 

:- und die unzahligen 2ufallslevel erlauben nachtelange Betatigung Zudem sind 

Missiondisk und Editor bereits geplant. Der Multiplayer-Modus setzt dem Spa& die 

Krone auf, so heilS ist es vor meinem Rechner nur selten hergegangen. Obrigens: Wer mai 

herzhaft lachen will, sollte sich unbedingt das Intro zu Gemute fuhren! 



JUill 
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Name Get Medieval 

Genre Arcade-Action 

Hersteller . . .Monolith/CDV 
Schwierigkeit . . .einstellbar 

Preis 69 Mark 

Steuerung Tastatur, 

Gamepad 

Spiel Englisch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer 1 bis 4 an 

einem Rechner, TCP/IP, IPX 



Mindestanforderung 
P90, 16 MB RAM, ix CD, 2 MB 
SVGA 

Empfohlen 
P133, 32MBRAM 
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Die schrillbunte Welt des Pop und Rock auf 
humoristische Weise verpackt, ist Schau- 
platz dieser Wirtschaftssimulation. So diirft Ihr 
Euch nicht wundern, wenn am Bass Eurer neu- 
gegrlindeten Reggae-Band ein Pater Alexander 
wirkt oder das Lager Eurer Plattenfirma schon 




wieder wegen Wasserrohrbruchs nicht arbeiten 
kann. Ihr startet ais emsiger Rock- Impres ario 
von schrag oben gesehen in einem kargen Buro 
mit bescheidenem Bankkonto. Dieses schmilzt 
schnell dahin, da Ihr Musiker engagiert, um die 
Bands zu bestiicken und sie in ein Tonstudio 
schickt, um die erste Single aufzunehmen, wobei 
Komponist und Texter extra bezahlt werden 
miissen. Ihr ordert Rohlinge 
und Hiillen, stellt CDs her, 
bringt Werbekampagnen ins 
Rollen und kampft iiberdies 
gegen allerlei Widrigkeiten, die 
zum Teil von den drei Compu- 
tergegnern verursacht werden. 
Das alles kostet Geld, und so 
ist ein neuer Gang zum Kredit- 
institut unausweichlich. Nun 
noch die Charts beachten und 
auf den Geldregen warten. Die 
rundenbasierte Spielweise laftt 
genug Zeit zum Uberlegen und 
Reagieren, alle Ereignisse wer- 
den durch Info-Sternchen am 
oberen Bildschirmrand ange- 
zeigt, so daB die Ubersicht 
nicht verlorengeht. Leider 
neigt das Spiel mit der Zeit 
etwas zur Eintónigkeit, da 
immer dieselben Aktionen und 
Mausklicks ausgefuhrt werden 
miissen. Durch das Thema, 
seine persiflierende Umset- 
zung und den insgesamt 
comichaften Stil bleibt es aber 
uber weite Strecken recht 
unterhaltsam. fe 
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-igentlich ein nettes Spiel, 

3S bleibt aber zu oft in den 

=u(Sangeln des Genres 

hangen: Wiederholungen 

und Gleichfórmigkeit 

dampfen den SpielspalS, und wer nicht auf 

„lustige" WiSims steht, wird lieber zu 

einem Konkurrenzprodukt mit mehr Spiel- 

tiefe und Realismus greifen. Selbst in die- 

sem Teilbereich gibt es Spiele wie Airline 

Tycoon, die augenzwinkernde Unterhal- 

tung mit gut bedienbarer Spieltiefe ohne 

ermudende Wiederholungen bieten. 

Name Chartbuster 

Genre Wirtschaftssimulation 
Hersteller ...... .Blackstar 

Preis 70 Mark 

Multiplayer - 

M i ndestanf orderu ng 

P 100, 16 MB RAM, 2 MB Grafik, 

40 MB HD 



SpielspaB 


65% 


62% 
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KOLN 
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... denn hier geht megamoBig der Punk ab. 
Coole Hardware, obgefahrene Software, 
Entertainment, Anwendungea, Neuheiten, 
Internet und vieles mehr. Alles gleich zum 
Kaufen - und das meist zu giinstigen 
Messepreisen. AuBerdem gibt " s jede Menge 
Infos, Unterhaltung, Wettbewerbe, Seminare 
und Fun fur die ganze Family. 

compuler '98 - der Treffpunkt fur 
Computerfreaks und solthe, die 
es werden wollen. 



13.-15. November 1998 



KOLN 

Messegelande 




WWW.COMPUTER98.DE 
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www.microprose.com ■ 



DaHjaj Suvwl"e' 
jlH! (dt.: Heute 
bin ich ein Krie- 
ger!) Also los, 
tretet der Ehren- 
garde bei! 




Mit dem Batleth in der Hand 
driickt Ihr die Schulbank der 
groften Krieger 



Star Trek: The 



lingon Ho 



Seit ein paar Jahren kónnen „Star Wars"-Jun- 
ger bereits auf dem PC in der Ich-Perspek- 
tive dunkle Machte aufs Korn nehmen, mid mitt- 
lerweile darf der Spieler dank „Jedi Knight" 
sowie dem dazugehorigen Mission-Pack „Myste- 
ries OfThe Sith" sogar virtuell das Lichtschwert 
schwingen. Ein reinrassiger Shooter-Ausflug ins 
Star Trek-Universum blieb den Trekkies dage- 
gen bislang vorenthalten. Microprose beendet 
diese Misere nun mit „Klingon Honor Guard" 
und siedelte das martialische Geschehen stil- 
gerecht im kriegerischen Klingonen-Reich an. 
Die 'avwl' batlh - die Ehrengarde - ist eine 
Elitegruppe von Kriegern, dereń Aufgabe es ist, 
den Hohen Rat zu schiitzen. Nur den Besten der 
Besten wird die Ehre zuteil, in die Reihen dieser 
ruhmreichen Organisation dem klingonischen 
Imperium dienen zu diirfen. Bevor jemand ais 
Mitglied der 'avwl' batlh auserkoren wird, muI3 
er zuvor in einer der Dun vajpu' DuSaQmey - 
der Schulen der grofien Krieger - eine harte 
Ausbildung durchlaufen. Jede dieser Institutio- 
nen wahlt dann die vielversprechendsten Kan- 
didaten aus, sobald sie ein bestimmtes Alter 
erreicht baben, und unterrichtet sie in der Phi- 
losophie von Kahless sowie in der Kampfkunst. 
Befmden die Lehrmeister einen schlieBlich 



ais wiirdig, um in die Leibgarde berufen zu 
werden, miissen die Anwarter nochmals eine 
Reihe von Prufungen bestehen. 
Der Spieler verkdrpert einen dieser Adepten und 
soli zu Beginn sein kampferisches Geschick in 
einer Holodeck-Simulation unter Beweis stellen. 
Das Trainingsprogramm wird jedoch abrupt 
beendet, da auf Gowron, den Fiihrer des Hohen 
Rates, ein Attentat veriibt wurde, bei dem er nur 
knapp mit dem Leben entkommen konnte. Eurer 
Yerantwortung obliegt es nun, die Schuldigen zu 
finden und fur ihre feige Tat biiBen zu lassen. 
Wahrend des Spielverlaufs teilen Euch Korek, 
der Fuhrer der Ehrengarde, oder Kurn, Worfs 
jiingerer Bruder, vor Beginn eines Levels die 
jeweils zu erreichenden Einsatzziele in Video- 
seąuenzen mit. Euer Auftrag fuhrt Euch bei- 
spielsweise auf dem gefrorenen Planetoiden Rura 
Penthe durch Eishóhlen und Diliziumminen, um 
in das klingonische Gefangenenlager zu gelan- 
gen, in dem zu allem Uberflufi gerade eine Revol- 
te tobt. Des weiteren verschlagt es Euch auf die 
Fóderationswelt Qualor 2, wo Ihr auf der Suche 
nach einer Schmugglerbasis in einer Stadt neben 
einer Lagerhalle und der Kanalisation auch ein 
Freudenhaus sowie einen Nachtclub abklappern 
durft. An Bord einer Raumstation gilt es zudem, 





Makaberes Schauspiel: Ungewollte Einsicht in den frisch benutzten 
Folterraum der Klingonen 



Next Generation 

nor 





Arg er im An mars eh: 

Ein aufriihrerischer Klingone 

mit Raketenwerfer fiihrt mit 

Sicherheit nichts Gutes im 

Schilde 



dereń Kommunikations- sowie die Vertei- 
digungssysteme zu zerstóren, und mit Hilfe von 
Sprengsatzen soli gar ein Schlachtkreuzer der 
K't'inga-Klasse in die Luft gejagt werden. Aus- 
fliige in den luftleeren Raum konnt Ihr mitunter 
ebenfalls bestreiten - allerdings solltet Ihr 
darauf achten, den entsprechenden Schutzanzug 
zu tragen, da der Trip sonst nur von kurzer 
Dauer ist. Daniber hinaus verschafft Ihr Euch in 
typischer Ego-Shooter-Manier dur eh eingesam- 
melte Codekarten und ahnliche Utensilien, sowie 
durch das Betatigen von Schaltern und Hebeln 
Zutritt zu Raumlichkeiten oder setzt mit diesen 
Aktionen Apparaturen in Gang. 



Eure Ausbildung zum tapferen Krieger macht 
sich wahrend dieses Einsatzes jedenfalls bezahlt, 
denn Eure kampferischen Qualitaten und der 
Umgang mit den unterschiedlichen Waffen wer- 
den arg strapaziert. Garstige Gesellen wie 
Klingonen, Andorianer oder Nausicaaner ver- 
suchen Euch unter anderem den Garaus 
machen. Die auf Rura Penthe hausenden Krea- 




Hiibsche Walt, bose Buben: 
Auf Qualor 2 suchen wir die 
Schmugglerbasis 




Die letzten Auffstandischen, bewor Ihr den bosen, 
einaugigen Gefangnisaufseher stellen konnt 





Typisch: Die Kanalisationen 
wirken auch auf fremden 
Welten wenig einladend 



turen namens Ro'peD gehóren dabei zu den 
unangenehmsten Zeitgenossen. Sie bewerfen den 
Spieler namlich mit Eisplatten oder traktieren 
ihn auf kurze Distanz mit Prankenhieben - eine 
gewisse Ahnlichkeit zu den Giants in „Unreal" 
lafit sich nicht leugnen, zumal der Boden eben- 
falls unter den Schritten dieser Biester vibriert. 
Im Wasser riicken einem obendrein bissige 
Fische auf den Leib, und des weiteren versuchen 
die schweineahnlichen Targs, die normalerweise 
eine leckere klingonische Leibspeise abgeben, 
den SpieB umzudrehen und betrachten den Spie- 
ler plótzlich ais willkommene Zwischenmahlzeit. 
Die Kunstliche Intelligenz der Widersacher halt 
sich allerdings in Grenzen. Ein paar Opponenten 
versuchen zwar durch beherzte Spriinge zur 
Seite oder durch hektisches Hin- und Herlaufen 
den Angriffen auszuweichen, doch in der Regel 
sind die Gegner ein recht dankbares Ziel fur 
Eure Yernichtungswerkzeuge. Was den Schergen 
an Intellekt fehlt, machen sie jedoch teilweise 
durch Widerstandsfahigkeit wieder wett, da sich 
manche ais aufierst zahe Burschen entpuppen. 
Obwohl augenscheinlich bezwungen und am 
Boden liegend, stemmen sich die Unholde wieder 
hoch und stetzen ihre Attacken fort. Deshalb 
solltet Ihr Euch immer vergewissern. dafl Euer 
Kontrahent auch wirklich das Zeitliche gesegnet 
hat, da er Euch sonst unverhofft in den Riicken 
fallen kann. Das (endgultige) Ableben eines Fein- 
des kommentiert Euer Alter Ego im ubrigen 




Im Freudenhaus: Hallo, ist neben Dir 
noch ein Platzchen frei? 

zuweilen mit einem lapidaren Spruch (der gute 
alte Duke oder Lo Wang lassen griiBen!) - nicht 
zu vergessen das Kichem, wenn man das 
D'k Tahg oder das Bafleth ais Yerteidigungs- 
instrument auswahlt. 

Eine etwas besonnenere Vorgehensweise voraus- 
gesetzt, nehmen Euch Computercharaktere unter 
Umstanden sogar die lastige Arbeit ab, agressive 
Unholde und Kreaturen zu eliminieren. So kommt 
es vor, daft die zur Zwangsarbeit in den Dilizium- 
minen verdonnerten andorianischen Haftlinge 
ihre Aufseher meucheln, sich Euch gegeniiber 
aber friedhch verhalten. Ferner greifen die Ro'peD 
nicht nur Euch, sondern auch Eure Feinde an, so 
daB Ihr manchmal durch simples Abwarten Muni- 
tion und Lebensenergie sparen kónnt. 



DIE WAFFEN DES KRIEGERS 
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D'k Tahg 

Das traditionelle Messer der Klingonen leistet im 

Nahkampf treue Dienste und wird auch bei Zere- 

monien verwendet. 

Bafleth 

Mit dem Schwert der Ehre konnen Feinde 

problemlos tranchiert werden. 

Disruptor-Pistole 

Die Handfeuerwaffe gehórt zur Standardaus- 

rustung eines Klingonen-Kriegers. 

Disruptor-Gewehr 

Das Disruptor-Gewehr ist eine prazise Waffe und 

seine Energieentladungen konnen einen Gegner 

auf kurze Distanz schnell in die Knie zwingen. Auf 

grofJere Entfernung fachert der Strahl auf. 

Bach'Hich Assault Disruptor 

Wenn der Bach'Hich-Disruptor abgefeuert wird, 

haben die Feinde nichts mehr zu lachen. Definitiv 

die effektivste aller Disruptionswaffen, 

Ding-pah 

Diese ungewohnliche Waffe feuert eine rasier- 

messerscharfe, rotierende Scheibe ab, die sich 

durch ihr Opfer schneidet und von den Wanden 




abpraltt, bis Ihr sie durch nochmaligem Druck 

auf den Feuerknopf zuriickbeordert. 

Granatwerfer 

Mit dem Standard-Granatwerferdes Imperiums 

verschieBt Ihr Bomben, die bei Beriihrung mit 

dem Ziel explodieren. Falls kein Ziel getroffen 

wird, erfolgt die Detonation nach drei Sekunden. 

Trilizium-Raketenwerfer 

Der Raketenwerfer feuert Projektile ab, dereń 

Aufprall in einer Explosion kulminiert, die 

immerhin einen betrachtlichen Schaden zu- 

fiigen kann. 

Sith Har Blaster 

In seinem primaren Feuermodus verschiel5t der 

Sith Har Blaster subatomare Partikel. Bei der 

Zweitfunktion entladt sich die gesamte Energie 

einer ganzeZelle. 

Particie Dispersal Cannon 

Die primare Energie-Entladung dieser Waffe 

zerstort die molekulare Struktur des Opfers, 

wahrend im anderen Feuermodus ein Kraftfeld 

generiert wird, das alle Objekte ansaugt und 

dann schlieKlich implodiert. 



Nicht nur vor offensichtlichen Gegnern miiBt Ihr 
Euch in den Levels in Acht nehmen, die Urn- 
gebung selbst birgt fur den umherstreifenden 
Klingonen-Krieger so manche Gefahrenąuelle. 
Ausgerechnet wenn Ihr auf einem schmalen Vor- 
sprung an einer Eiswand entlangbalanciert und 
zu Eurer Rechten ein Abgrund in die scheinbar 
bodenlose Tiefe fuhrt, wird das Szenario von 
Erdbeben erschiittert, die die Figur eines unvor- 
bereiteten Spielers aus dem Gleichgewicht brin- 
gen. AuBer durch ein via Fallgruben und Lava 
herbeigefuhrtes Ableben kann beispielsweise in 
einer Raumstation das Offnen eines Schotts mit 
einem ungewollten Freiflug ins Ali enden. 
Abgesehen von den martialiscłien Geraten (die 
a la „Unreal" mit zwei verschiedenen Modi aus- 
gestattet wurden). der dazugehórigen Munition 
(Trilizium, Plasma- und Dilizium-Zellen, Grana- 
ten und Raketen) und den obligatorischen Medi- 
kits konnt Ihr wahrend des Spielverlaufs weitere 
Gegenstande in Kisten, Behaltern oder sogenann- 
ten Secret Areas entdecken und zur spateren 
Anwendung im Inventar verstauen. Uber- 
wachungskameras, die an einer beliebigen Stelle 
plaziert werden, ein Tricorder, mit dem Ihr die 
Umgebung nach Feinden und Eąuipment scannt, 
ein Stealth Suit, der Euch kurzzeitig unsichtbar 
werden laBt, und Magnetschuhe, die fur die notige 
Bodenhaftung sorgen. falls Ihr an der AuBenseite 
eines Raumschiffs entlangwandern wollt, gehóren 
beispielsweise zu den niitzlichen Utensilien, 
Obwohl „Klingon Honor Guard" auf der Unreal- 
Engine basiert, kann der Star Trek-Titel in 
optischer Hinsicht nicht mit dem Produkt von 
GT Interactive mithalten. In diffuses Licht 
getauchte Locations und die Darstellung man- 
cher Energiebarrieren lassen zwar die visuell 
beeindruckende Handschrift der Engine erken- 
nen (weiterhin sieht man auch den Atem der 
Widersacher bei frostigen Temperaturen - ein 
recht netter Effekt), jedoch haben sich die Ent- 
wickler beim Leveldesign und teilweise bei der 
Gestaltung der Polygon-Charaktere etwas weni- 
ger Miihe gegeben. Die Figuren und Interieurs 




Abwarts: Wer kletterł und auf Uorspriin- 
gen balanciert, muli mit Sturzen rechnen 

besitzen meist nicht den Detailreichtum, mit 
dem einen „Unreal" verwbhnt - besonders die 
Eislandschaften von Rura Penthe wirken durch 
die vielen Ecken und Kanten wenig natiirlich. 
Allerdings werden die Schwachen in der Prasen- 
tation durch eine Reihe von netten Einfallen, wie 
die sich auf Betten rakelnden oder im Nachtclub 
tanzenden andorianischen Girlies, kompensiert. 
Auflockerung erfahrt das Gameplay obendrein 
durch kurze Zwischenseąuenzen und die zuvor 
erwahnten Missionbriefings. Begegnet Ihr im 
Spielverlauf ferner wichtigen Personen, wird der 
Handlungsfaden mittels von der Engine reali- 
sierten In-Game-Cut-Scenes kurzzeitig weiterge- 
fiihrt. AuBerdem sorgt das Star Trek-Flair fiir 
eine adaąuate Spielatmosphare, denn immerhin 
darf man sich unter anderem auf einem klingo- 
nischen Schlachtkreuzer und an Bord eines Bird 
Of Prey herumtreiben und sich via Transporter 
zu diversen Órtlichkeiten beamen. 
Neben dem „Botmatch", wo Ihr gegen coraputer- 
gesteuerte Kontrahenten antretet, werden sich 
bis zu acht Klingonen-Krieger in Multiplayer- 
Gefechten (via LAN oder Internet) beharken 
konnen. Dieses Feature konnte jedoch in der 
uns vorliegenden Testversion vom 21. August 
noch nicht ausprobiert werden, so dafl die 
Wertung fiir den Multi-SpaB in dieser Ausgabe 
leider entfallen muil cis 



Hmrnrn, Hinterhalt oder doch 
nur eine werlassene Station? 




Bitte recht freundlich: 

kurz vor dem FangschuB mit 

unserem Disruptor-Gewehr 
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Auch wenn „Klingon Honor Guard" 
trotz gleicher Engine nicht die grafische Brillanz von „Unreal" 
erreicht, die Gegner ziemiich uninspiriert agieren und das Ego- 
Shooter-Spielprinzip wenig innovativ ist, móchte ich das Produkt 
in meiner Spielesammlung nicht missen. Es ist schon eine tolle 
Erfahrung, mit Magnetschuhen an der AuRenseite eines kllngo- 
nischen Schiachtkreuzers entlanglaufen zu konnen, oder einfach 
schwerelos durchs Ali zu driften — dabei kann man schon mai das 
gerade aktuelle Missionsziel vergessen. Locations wie Bars, ein 
Bordcasino mit (funktionierendeni einarmigen Banditen, die Stadt 
auf Gualor 2 oder die Mannschaftskabinen sorgen obendrein fiir ein stimmiges Ambien- 
te. Und sich im Nahkampf, ausgeriistet mittraditionellen Waffen wie dem D'kTahg oder 
dem Bafleth, mit den Widersachern duellieren zu konnen, laUt das Herz eines Trekkies 
hdher schlagen. Zusammen mit dem missionsorientierten Gameplay ist somit gewahr- 
leistet, daU man sich trotz mancher Mangel nicht mehr vom Monitor trennen kann. 



Name: . . .Klingon Honor 
.Guard 

Genre: Action 

Hersteller: . . . .Microprose 
Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: cirka 100 Mark 

Steuerung: Tastatur, Maus, 

Gamepad, Joystick 

Besonderheiten: 3Dfx 

Spiel: Englisch 

Anleitung: Englisch 

Multiplayer: bis 8, Modem, 

TCP/IP, IPX 



Vorsicht, Lethian: Dieser 
Bursche macht sich unsicht- 
bar und miBbraucht Energie 

Mindestanforderung 
P166, 32 MB RAM, 4x CD, ca. 250 
MB HDD 

Empfohien 

PII266, 64 MB RAM, 8x CD, 
Voodoo2 

Grafik ... 81% 

Sound 79% 

SpielspaB 



81 



www.eu.microsoft.com/germany/default.asp 




Schlamm, Schweift 



Nicht geteert, 
dafiir umso 
besser gefedert: 
Auf Gelande 
maschinen durch 
Feld und Flur... 





A uch wenn der Formel-1-Zirkus momentan 
noch so boomt, irgendwie fehlt diesem 
„Sport" mit seinen millionenschweren Gefahrten 
und Piloten doch die Dramatik, die den Zuschau- 
er auf der Tribiine oder im Fernsehsessel fesseln 
soli. Spannend wird so ein Lauf fur etwa drei 
Sekunden nach dem Startsignal, der Rest ist 
gahnende Langeweile. Wer ais Sieger hervor- 
geht, wird zum gróBten Teil durch technische 
Uberlegenheit und nicht durch fahrerische Lei- 
stung bestimmt. DaB aber Motorsport sehr viel 
mehr mit dem Menschen und weniger mit der 
Maschine zu tun haben kann, zeigt sich in den 
vielfaltigen Spielarten des Motorradsports. Gera- 
de im Motocross zahlt das Kónnen des Athleten 
erheblich mehr ais das des Technikers. Wie viel 
Geschick Ihr beim Heizen durch die Pampa, 
halsbrecherischen Wheelies und gewagten 
Spriinge auf dem PC braucht, zeigt Euch Micro- 
soft mit seiner neuesten Rennsimulation, die den 
Wahnsinn des echten Sports schon im Namen 
tragt. Motocross Madness versetzt Euch in das 
Land der unbegrenzten Móglichkeiten mit seinen 
riesigen Superdomes und den weiten, menschen- 
leeren Landschaften. Die USA ist geradezu pra- 
destiniert fur diese Sorte Motorsport, bei der die 
freie Natur oder kiinstliche Sandpisten mit gut 
gefederten Gelandemaschinen durchgeackert 
werden. Mit der Freude am Fahren im Vorder- 
grund wird im Spiel auf das Tuning des Motor- 
rads kein allzu groBer Wert gelegt. Die Wahl 
eines Fahrers und seines Ofens ist ein rein kos- 
metisches Detail, das sich nicht spiirbar auf 
die eigene Leistungsfahigkeit auswirkt. 
Dafiir durft Ihr aber in einem sim- 
plen Optionsmenii noch ein paar 
grundlegende Werte bestimmen, 
also eine von drei Einstellungen 



1 



fur Euren Motor auswahlen, den Grip der Reifen 
verandern und an der Federung herumschrau- 
ben. Um Frusterlebnisse beim Einstieg zu 
vermeiden, konnt Ihr auBerdem bis zu funf Fahr- 
hilfen zuschalten. 

Vier verschiedene Spielmodi - Baja, Freestyle, 
Supercross und MX - sind geboten, um just-for- 
fun durch die Gegend zu pfliigen oder im Wett- 
kampf gegen bis zu zehn Gegner das Letzte aus 
der Maschine herauszuholen. Das Baja-Rennen, 
bei dem Ihr zufallig verteilte oder fest vorgege- 
bene Torę in der Landschaft durchfahren mufit, 
ist die am wenigsten miihsame Variante in 
Motocross Madness. Dennoch ist die Hochge- 
schwindigkeitsfahrt durch karstige Steppen und 
steinige Wiisten anspruchsvoll. Auf langen Gera- 
den kónnt Ihr zwar richtig aus dem vollen Tank 
schópfen, Felsspalten, Erdbuckel oder Dunen 
wollen aber gemieden oder zumindest sicher 
genommen werden. Ebenfalls unter freiem Him- 
mel finden die MX-Strecken ihr Zuhause. Diese 
Rundkurse bestehen aus breiten Erdpisten mit 
steilwandigen Kurven, bósartigen Buckelpas- 
sagen und naturlichen Sprungschanzen, die den 
Fahrer hoch in die Liifte befórdern. Bei der In- 
door-Variante, dem Supercross, dagegen finden 
die Rennen auf kunstvoll gestalteten Kursen 
innerhalb groBer Sportarenen statt. 
Zwei grundsatzliche Arten von 
Strecken stehen Euch in diesem 
Modus zur Verfiigung. Die SX- 
Pisten fuhren, 
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und Dróhnen 



Sprunghugeln und Buckeln, ebenerdig durch das 
Stadion, bei den Canyons sind noch zusatzliche 
Hohenunterschiede in die Strecke eingebaut. 
Bei der letzten Spielvariante, dem Freestyle, 
wird endlich auch mai der ganze Unfug belohnt, 
den man auf und mit einem Motorrad so machen 
kann. Sieben weite Landschaften mit so markan- 
ten Namen wie Widowmaker bieten Euch genug 
Moglichkeiten fur weite Spriinge und unsanfte 
Landungen. Punkten kónnt Ihr, indem Ihr die 
Zeit in der Luft fur allerlei Stunts und Tricks 




Wer beim Flug nicht gegensteuert riskiert 
eine unsanfte Landung 

nutzt. Wer allerdings den Hintern nicht rechtzei- 
tig vor der Landung auf den Sattel bekommt, 
darf Staub schlucken und seine Knochen zahlen. 
Egal fur welchen Modus Ihr Euch entscheidet, 
grundlegend ist nicht nur das Spiel mit Gas und 
Bremse, auch die Maschine selbst will gezahmt 
werden. Bei den Spriingen miiflt Ihr durch 
Gegensteuern eine fatale Bauch- oder Riicken- 
lage vermeiden. die sonst im Uberschlag oder 
Abwurf endet. Je nach Winkel, in dem Ihr den 




Die mageren Tuning- 
Optionen passen auf einen 
Bildschirm 



Mit dem Pisteneditor dtirft Ihr Eurer 
Kreathritat freien La uf lassen 

Buckel genommen habt, kommt auch noch ein 
seitliches Kippen des Motorrads ins Spiel, das 
Ihr vor der Landung tunlichst korrigieren solltet. 
Trotz der Vielfalt, mit der sich das Fahrzeug diri- 
gieren lafit, ist die Steuerung einfach und intui- 
tiv zu handhaben. Allerdings sind die Gegner, 
mit denen Ihr Euch mefit, nicht ganz ohne. 
Schnell fahrt Euch mai ein Konkurrent in die 
Seite oder legt sich genau vor Eurer Maschine 
flach. Auf diese Weise, aber auch durch 
Geschwindigkeitsunter- oder Selbsttiberschat- 
zung kommt Ihr recht haufig in den GenuB fein 
animierter Stiirze. Zusatzliche Atmosphare ver- 
leihen das realistische Knattern und Drohnen 
der Motoren, spritzendes Erdreich und wabern- 
de Staubwolken. Dank der Mdglichkeit, durch 
geschickte Fahrweise die Gegner vom Kurs ab- 
oder zu Fali zu bringen, verwandelt sich beson- 
ders der Multiplayer-Modus via Netzwerk und 
Internet mit bis zu acht Teilnehmern in ein 
spannendes und schadenfrohes Spektakel. sf 




Schont die Familienjuwelen: 
Buckelpisten werden 
stehend iiberwunden 
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Nach dem faden Monster Truck 
Madness 2 und der dafur umso aufregenderen Beta-Version von 
Motocross Madness war ich wirklich gespannt auf den neuesten 
MotosprolJ von Microsoft. Und, oh Wunder, fbeinahel samtliche 
Erwartungen, die man an ein actionbetontes Motorradprodukt 
stellen kann, wurden zu absoluter Zufriedenheit erfiillt. Das 
Geschwindigkeitsgefuhl auf der Gelandemaschine ist fantastisch, 
die krassen Sprunge, die heftigen Sturze, die knatternden Motor- 
samples und die johlenden Zuschauer vermitteln viel Atmos- 
phare des echten Sports. Die Anzahl der Kursę ist iiberreichlich, 
und auch wenn sie oft sehr ahnlich aussehen, mufl man sich doch wie bei einer F-1- 
Simulation die Strecken gut einpragen, um im Spitzenfeld mitzumischen. Ein bilSchen 
Kritik mulj dennoch sein: Die an sich brillante Grafik sieht wegen dem Mangel an 
Gelandedetails wie Steinen oder Pflanzen etwas steril aus, eine Replayfunktion fehlt vol- 
lig und die Rechneranforderungen bei vielen Gegnern sind enorm. 



Name Motocross 

Madness 

Genre Rennspiel 

Hersteller Microsoft 

Schwierigkeit mittel 

Preis 80 Mark, mit Freestyle 

Pro Pad 150 Mark 

Steuerung . Tast, Joystick 
Besonderheiten Pisteneditor 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer . .(Null)Modem 
(2), TCP/IP (4), IPX (8) 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4x CD, Direct3D- 
kompatible 3D-Grafikkarte 

Empfohlen 
P200, 32MBRAM, 3Dfx 



Grafik , 

Sound 

SpielspaR 
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www.psygnosis.com 



urian 



Und wieder steht 
das Schicksal des 
Planeten auf dem 
Spiel... 
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Die Mission-Briefings sind 
noch am Besten gelungen 




Hier diirft Ihr den Transport 

won Confainern ii ben 



icht ohne Grund hórt sich die Geschichte, 
die hinter Tellurian Defence steckt an, wie 
aus einem Hollywood-Drehbuch entnommen. 
Kein Geringerer ais Morgan Gendel, seines Zei- 
chens Autor diverser Episoden von „Star Trek: 
Next Generation" und „Deep Space Ninę", arbei- 
tete am Script zum Spiel mit. Die Story selbst ist 
allerdings schnell erzahlt, irgendwie kennt man 
die Thematik mittlerweile auch zu Genuge. Der 
„Deep Impact" fand auf der Erde Anfang des 21. 
Jahrhunderts statt. Ein dicker Brocken aus dem 
Ali hat allein beim Einschlag an die 20 Millionen 
Menschen getotet, und die Flutwelle danach war 
fur gróBten Rest der Weltbevólkerung zustandig. 
In ihrer Not haben die Terraner gemeinsam eine 
Weltregierung, die Earth Defence Organisation, 
gebildet. Nun, 16 Jahre spater, wird die mensch- 
liche Rasse erneut aus dem Weltraum bedroht... 
Natiirlich haben die fie- 
sen Aliens nicht damit 
gerechnet, dafl gerade 
Ihr Euch ans Steuer des 
Abfangjagers setzt und 
alles versucht, die Erde 
vor der Zerstorung zu 
bewahren. Uber 30 Mis- 
sionen stehen dafiir ins- 
gesamt zur Verfugung, 
allerdings bekommt Ihr 
beim einmaligen Durch- 
spielen nicht alle zu 
Gesicht, denn der Ver- 
lauf der Story hangt 
davon ab, wie Ihr Euch 
in den ersten Leveln anstellt. Um den Einstieg 




Wenigstens die Explosion bringen etwas 
Licht in den Nebel 

einfacher zu gestalten, bekommt Ihr funf Trai- 
ningsmissionen spendiert, in denen Ihr Euch 
erstmal mit Eurem X29 und seinen Waffen ver- 
traut machen konnt. Ohne Feindkontakt muJ3t 
Ihr uber 3D-Landschaften Wegpunkte abfliegen, 
unbewegte und fliegende Ziele abknallen und 
Gegenstande von A nach B transportieren. Eure 
Aktionen in den eigentlichen, von einem Briefing 
eingeleiteten Missionen, unterscheiden sich denn 
auch nicht grofl von der Lehrstunde. Dutzende 
Feinde sind vom Himmel uber (Eis-)Wiisten, 
Stadten und Gebirgen herunterzuholen, selbst 
ins Wasser konnt Ihr mit Eurem Vehikel abtau- 
chen. Fiir einen kleinen Strategiehappen sorgt 
der mógliche Einsatz von Wingmen, die indivi- 
duelle Bewaffnung und die Verteilung von Ent- 
wicklungs- und Forschungsressourcen. Unter- 
malt werden Eure Einsatze durch ansprechen- 
den Industrial- und Techno-Sound von Tim 
Wright, der sich schon fiir ein paar Tracks in 
Wipeout 2097 verantwortlich zeigte. sf 
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So schón die Story, so hórbar der Sound, 
Tellurian Defence macht mir einfach uberhaupt keinen Spafc. Und 
das liegt noch nichtmal an der uninspirierten 3D-Grafik mit ihren 
drogen Texturen und kantigen Objekten. Richtig schlimm und jeden 
Ansatz von Motivation im Keim erstickend ist diese ekelhaft 
schwammige und ungenaue Steuerung, mit der ich versuche, mei- 
nen X29 in der Luft zu halten. Ein hoher Schwierigkeitsgrad ist fur 
mich nur dann vertretbar, wenn er aus dem Spiel selbst kommt 
und nicht aus der Unmóglichkeit, Gegner verfolgen und exakt an- 
visieren zu konnen. Was mich persónlich zusatzlich argert (auch 
wenn wir es normaierweise vermeiden, Schelte wegen zu hoher Anforderungen zu ver- 
teilen) ist die Tatsache, dali auf einem 200-Mhz-Rechner mit 3Dfx-Karte die Grafik derart 
ruckelt, da6 man einen Nebeleffekt einschalten muli, der zwar aufpoppende Berge und 
Hauser nicht verhindern hilft, dafiir aber die ganze Szenerie in einen einzigen truben 
und unansehnlichen Siff verwandelt. 



Name Tellurian Defence 

Genre 3D-Action 

Hersteller Psygnosis 

Schwierigkeit .unertraglich 

Preis ca. 80 Mark 

Steuerung Tastatur, 

Joystick 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer . . .Modem (2}, 

TCP/IP (bis 8) 



Mindestanforderung 
P166, 32MBRAM.3D- 
beschleunigte Kartę 

Empfohlen 
PII/300, 64 MB RAM 

Grafik .38% 

Sound 73% 

SpielspaB 
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Vaftge% hat alles, was man sich nur wiinschen kann! 
Uiele unbekannte Planeten, uiele lustigejutas uwl wiele li 
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lert ... somit isteht nia 

Power Plav: Wangers bietei soviel Unkonuentionel 
les. jlaB Kfl-Lsb eineii omen werdient halte." 

PC Joker: Tin hóchst abwechslungsreicher 
Genremix im Stil des Klassikers nEliten ..." 

Gamesmania: "1/angers isl bizarr. merkwiirdig und 
einzigartig ... Das woni eigenwilligste Spiel des 
Jahres." 



mg \jjtl WHERE DO YOU WANT TO 

mes.de 




www.spellbound.de 



Komischerweise 
hat bisher noch 
niemand eine 
richtig gute 
Airline-Sim ab- 
geliefert. Bisher.. 
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Personalmanagement gehort 
mit zu den Aufgaben 
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Die Flughafen-Ansicht 



llliiii.1^. 




Die Maschine steht vor dem Gate, die 
Passagiere steigen ein 

Ach, was waren das noch fur Zeiten, wo man 
sich mit „Mad TV" Nacht fur Nacht urn die 
Ohren schlug! Irgendwann war das Spiel dann 
technisch iiberholt, und der inoffizielle Nachfol- 
ger „Mad News" konnte nicht halten, was die 
Erwartung versprach. Ganz im Gegensatz zum 
neuen Genrevertreter von Spellbound, wo die 
Erwartung dem Programm schweiBgebadet hin- 
terherhechelt. Wer das erwahnte „Mad TV" noch 
kennt, weiB schon ungefahr, was ihn hier erwar- 
tet, alle anderen 
mdgen bitte an den 
SeitenaufriB eines 
Flughafens denken. 
Der ist gefullt mit 
vielen Leckereien 
wie etwa Reise- 
buros, Duty-Free- 
Shops, Werbefrit- 
zen, Flugzeughand- 
lern, arabischen 
Agenturen fiir alle 
Falle und derglei- 
chen mehr. Natiir- 
lich gibt es auch 
Biiros, denn der 
Spieler mimt ja eine 
brandneue Flug- 
gesellschaft, die sich gegen drei gleichartige 
Echtzeit-Konkurrenten durchsetzen muB. Und 
dazu braucht man eben Biiros! 
Zu Beginn sieht der Alltag so aus, daB man den 
ais Wuselmannchen eingebauten Firmenchef 
gleich fruhmorgens zu den Schaltern von Reise- 
buro und Last-Minute-Travel hetzt, um dort an 
den einen oder anderen profittrachtigen Charter- 



'Airline 

Das beste „Mad 

flug zu kommen. Im erwahnten Biiro werden die 
Auftrage dann in Flugplane fur die beiden 
anfangs zur Verfugung stehenden Maschinen 
umgemunzt. Das ist kniffliger ais es aussieht, 
denn wenn man sich beim Einkauf vertan hat, 
hangt einem plótzlich ein undurchfuhrbarer und 
daher konventionalstrafenpflichtiger Flug am 
Hals: weil man etwa keinen Vogel hat, der liber 
ausreichend Sitzplatze verfiigt oder weil die 
Streckenlange jenseits der Reichweite angesie- 
delt ist. Oder, weil die Zeitvorgabe sich nicht ein- 
halten laBt - was besonders bei Last-Minute-Flii- 
gen ein kritischer Punkt ist. Naturlich darf man 
auch neue Jets kaufen. Na ja, eher wohl 
gebrauchte, denn bei den wirklich neuen winkt 
die Geldbbrse empórt ab. Aber gerade Sonderan- 
gebote kónnen sich ais echte Millionengraber 
erweisen, wenn sie in mięsem Zustand sind - 
weshalb es immer lohnt, einen Flugzeugana- 
lysten einzustellen, der Schnappchen von Pleite- 
geiern unterscheiden kann. 
Der gute Ruf einer Firma ist schon die halbe 
Mięte. Man kann ihn durch Reklamę steigern 
oder auch durch eine gute Ausstattung der Flug- 
zeuge. Hat er jedenfalls so oder so eine gewisse 
Verbreitung erreicht, ware an die Einrichtung 
fester Flugrouten zu denken. Die haben den 
Vorteil, dafi man sich nicht mehr standig um sie 
kiimmern mul3, wenn sie mai etabliert sind - 
und den Nachteil, dafi die Lizenzen teuer sind. 
AuBerdem muB man mindestens 10 Prozent des 
Passagieraufkommens dieser Route abwickeln; 
wer das nicht schafft, kriegt die Konzession 
entzogen. Auch das Anmieten von Zweigstellen 
in anderen Weltgegenden verspricht Profit, da 
auf diese Weise zusatzliche Flugangebote 
zuganglich werden. 




In dieser geheimen Kemenate kann man 
die schmutzigeren Geschafte werhandeln 



Tyooon 



TV" seit „Mad TV 
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Die morgendliche 
Besprechung beim 
Flughafenleiter 
gibt Auskunfft 
dariiber, wie man im 
Uergleich iu den 
konkurrierenden 
Linien dasteht 



Wer einen entsprechenden 
Berater engagiert bat, 
bekommt Beurteilungen zu 
den angebotenen Charter- 

f] ii gen 



Man kann „Airline Tycoon" locker vor sich hin 
spielen, ohne jemals ernsthaft die Nase in Tabel- 
len zu stecken - alles was man benotigt, lafit sich 
ganz nebenbei in Erfahrung bringen: Wirken z.B. 
frisch gelandete Passagiere etwas griinstichig, so 
stand es mit diesem Flug nicht zum besten. La^s 
am Kapitan, der vielleicht ein Flasche ist? Ein 
schneller Besuch im Personalbiiro bringt es ans 
Licht. Ist der Jet etwa reparaturbediirftig? Eine 
einfache Prozentzahl im Routenplaner gibt die 
augenfallige Antwort. Das heiBt aber nicht, 
dafi Tiiftler nicht auf ihre Kosten kamen: Wer 
will, kann tief in die Materie von Gewinn und 
Verlust einsteigen und so an den Starken und 
Schwachen seines Unternehmens basteln. 
Auch der Schwierigkeitsgrad lafit sich ganz 
unkonventionell uber die anfangliche Auswahl 
des Startflughafens regeln. Mega-Airports wie 
Berlin, Paris oder London bieten etwa die 
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Gewahr fiir ordentliches Passa- pC 
gieraufkommen und viele verfug- 
bare Flugrouten, wahrend der Stan- 
dort Miinchen schon kritischer ist. 
Lima schlieBlich ist gar nicht prima. 
Wer nicht so sehr auf Freeplay steht, 
darf sich ubrigens auch mit Missionen 
vergniigen. Zwar gibt es nur sechs 
Stiick, aber dafiir sind sie zum Teil gar 
nicht so einfach - bei der letzten bei- 
spielsweise geht es sogar darum, einen Space 
Shuttle zu bauen und in den Kosmos zu 
schieBen. Optisch wirkt das Spiel ausgesprochen 
gefallig und lauft wie schon gesagt recht flott, die 
deutsche Sprachausgabe lafit sich auch liber lan- 
gere Zeiten hinweg ertragen (was heutzutage 
nicht selbstverstandlich ist), und iiberhaupt ist 
das Gamę einfach rundum rund. Schon, daB es 
sowas auch mai wieder gibt... jn 




Telefonisch nehmen wir 
Kontakt mit der Filiale in 
Sydney auf 




Das Innenleben einer 
fiirstlich ausgestatteten 
Maschine. Ko mis eh, mit 
sowas diirfen wir Redakteure 
in Wirklichkeit nie fliegen... 




Ich geb's ja zu: Ich habe gehofft, dieses 
Spiel móge gut werden - und furchtete, es wiirde vielleicht doch nur 
eine maliige deutsche Wirtschaftssimulation sein. Doch was Spell- 
bound hier abgeliefert hat, warf mich dann doch vom Hocker. 
Schon vor ein paar Jahren versuchte sich bekanntiich „Mad News" 
am Erbe von „Mad TV" und scheiterte an technischen Unzulang- 
lichkeiten (man verplemperte z.B. viel zuviel Zeit damit, die langsa- 
me Spielfigur von Raum zu Raum zu hetzen). Hier aber paISt einfach 
alies! Man kann im Eiltempo durch den Airport rennen, wichtige 
Punkte in Augenschein nehmen, ohne erst mit der Spielfigur dort- 
hin laufen zu mussen, ja, man kann Wichtiges und Eiliges vielfach auch einfach per Tele- 
fon erledigen. Ganz zu schweigen von der launigen Flugplantuftelei und dem Umstand, dalS 
im Laufe der Zeit immer wieder etwas Neues dazukommt Feste Flugrouten etwa, die 
ein ganz anderes Handling erfordern, oder Ausiandsniederlassungen, neue Flugzeuge... 
Endlich ein wiirdiger Nachfolgerfurdas „Mad TV"-Spielprinzip! 



Name . . . .Airline Tycoon 

Genre: Wirtschafts- 

simulation 

Hersteller: Bomico/ 

Spellbound 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 90 DM 

Steuerung: .Maus/Tastatur 

Besonderheiten: - 

Spiel: deutsch 

Anieitung: deutsch 

Multiplayer: nein 

.... - wird aber per Patch 
nachgeliefert 



M i n d esta nf o rde ru ng 
P 90, 16 MB RAM, 2x CD, 1 MB 
SVGA 

Empfohlen 

P133, 32 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
SVGA 

Grafik .80% 

Sound .74% 

SpielspaB 



85 





Hartę 
Echtzeitmissionen 
ohne „lastige" 
Aufbau- und 
Wirtschafts- 
elemente aus 
Stuttgarter 
Produktion 




Die We It kartę zeigt Eure 
Erfolge und NliBerfolge 




www.infogrames.de 




Gebaude werden ero bert und 
gegebenenfalls repariert 



Die Vorgesehichte ist schnell 
erzahlt. Gegen Mitte des 21. 
Jahrhunderts ist die Welt in drei 
rivalisierende Blócke gespalten. 
Die Nordamerikanische Allianz, 
eine dekadente Pseudodemokra- 
tie. zu der auch Siidamerika 
gehort, sieht sich ais Weltpo- 
lizist. In Peking etabliert sich 
das asiatische Kaiserreich, mit 
einem japanischen faschis- 
tischen Tenno an der Spitze, das 
China, Indien, RuBland, den 
gróBten Teil Asiens und somit 
auch der Weltbevolkerung kon- 
trolliert. Islamische Fundamen- 
talisten schlieBen sich zum 
Siidlichen Błock zusammen : 
der Nahe Osten und weite 
Teile Afrikas fordem fana- (/ ^ 
tisiert Weltgeltung und wer- jW 
den zu einer Bedrohung des 
globalen Kraftegleichgewichts zwi- 9 
schen West und Ost. Das alles ware nun 
eine fiirchterlich verfahrene Situation, wenn 
nicht ein strategisches Genie in Person des Spie- 
lers die Weltbiihne betrate. Richtig, Ihr seid 
gefragt, in zahem Ringen Mission fur Mission 
den Weltfrieden auf der gebeutelten Erde wie- 
derherzustellen, gleich, fiir welche Seite. Die 
Mittel, die den Zweck in diesem Fali rechtfer- 
tigen, kennt Ihr schon aus anderen Echtzeitstra- 
tegien. Sie halten sich in recht konventionellem 
Rahmen. Infanterie-Droiden (keine Menschen 
werden getótet, ein sauberer Krieg), Spahfahr- 
zeuge, Tanks, Artillerie und Karapfhubschrauber 
sollen die passenden Argumente internationaler 
Diplomatie liefern. Angenehmerweise hat jede 
der drei Parteien einen individuellen Fuhr- und 




So eine Basis laBt sich leicht verteidigen 

Waffenpark, was zu unterschiedlichem tak- 
tischen Vorgehen fiihrt. Schon in der ersten Mis- 
sion wird ein frappanter Unterschied zur Kon- 
kurrenz deutlich: Gebaut wird nicht. Gebaude 
kónnen nur erobert und anschlieBend genutzt 
werden. Resourcen gibt es ebenfalls nicht. Lang- 
sam trópfeln die Credits, Eroberungen bringen 
Pramien und mit angehauften Siegeslorbeeren 
steigt das Salar. So kbnnen in den eigenen oder 
besetzten Fabriken neue Kampfeinheiten geor- 
dert werden. Dieses Konzept ist tatsachlich sel- 
ten anzutreffen, etwa bei Z oder Akte Europa. 
Dagegen spielt Forschung und Spionage eine 
bedeutende Rolle. Der iiber Videophon erreichba- 
re Professor, entwickelt gegen Bares neue, 
schlagkraftigere Waffensysteme, der Spion kann 
mitunter. wenn auch zu gesalzenen Preisen, 
Informationen iiber die Gegenseite enthullen. 
Uber ein Dutzend Missionen pro Seite - und 
Kampagne - mit ganz unterschiedlichen Zieleń 
und Vorgehensweisen versprechen Langzeit- 
spielspaB fur Echtzeitgenerale. fe 



HUB- 



Mayday macht es mir wirklich nicht leicht. 
Weder helle Begeisterung noch finstere Ablehnung kann mir das 
Spiel entlocken. Einerseits hat es einen gan? leicht angestaubten 
Touch - verglichen mit den Klassensiegern ist die Grafik solide, 
aber bodenstandig - auch, wenn das Gebirge wirklich erstklassig 
aussieht. Punkte kann es dagegen im Spielverlauf gutmachen. Die 
Handlung wird vom Oppigen Videomateriai vorangetragen, Spio- 
nage und Forschung kommt in der Kampagne eine bedeutende 
Rolle zu, und die Missionen spielen sich doch urn einiges anders 
ais bei herkómmlichen Echtzeitstrategien. Die sehr uberschaubare 
ilicht taktische Tiifteleien, Sicht- und Radarreichweiten sind von 
nehrere Ver- 



Anzahl der Units err 

grofSer Bedeutung, die eng umrissenen Missionsziele machen ab und a 

suche nótig. Ein Sonderlob verdient die Beiegung der Funktionstasten F1-5 mit ver- 

schiedenen Verhaltensmustern fiir die angewahlten Units - das bringt Ubersichtlichkeit 

undschnelle Kontrolle. 



JName .Mayday 

Genre . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller Boris/ 

Infogrames 

Schwierigkeit . .ansteigend 

Preis 90 Mark 

Steuerung Maus, Keyboard 
Spiel .......... .deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer bis 4, alle 

Optionen 



Mindestanforderung 
P 100, 16MB RAM, 200 MB HD, 4x 
CD, 1 MB Grafik 

Empfohlen 
P200, 32 MB RAM, 4 MB Grafik 



Grafik 74% 

Sound 72% 

SpielspaB 
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Holt euch den neuen HAMMER! 
Ab 18. September am Kiosk! 
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Das Magazinjnit allen Neuigkeiten und 
Trends aus der Rock- und Metalszene! 
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PLUS: HAMMERFALL 
BRUCE DlCKiNSON * 1 



* u.v.a. 




Ein gediegener 
Rollenspiel- 
Komet aus dem 
Land der Sputniks 




Am Anfang i 
Bastelset: Man kann seinen 
Helden fix und fertig 
iibemehmen oder noch ein 
wenig an ihm feilen 




In der Tawernę erfahrt man 
Neues - z.B. durch ein 
Gesprach mit den unten ais 
Icons dargestellten Gasten 




Urspriinglich hieB das in RuBland bereits auf 
dem Markt befindliche Gamę "Allods" - 
aber weil kaum jemand weiB, daft ein Allod so 
etwas ahnliches ist wie ein mittelalterliches 
Lehen, haben die Jungs von Monolith das gute 
Stiick einfach umgetauft, ais sie die Lizenzen fiir 
den Westen erwarben. Dabei hatte der alte Titel 
sogar sehr gut gepafit, denn genau um solche 
Allods geht es namlich... 

Das Biihnenbild 

Eines unschdnen Tages wurde die bis dahin 
friedliche Welt von einem riesigen Meteor 
bedroht - Land versank im Gefolge des Ein- 
schlags in den Meeresfluten! DaB die Menschen 
ihrer vólligen Vernichtung entgingen, haben sie 
den Magiem zu verdanken, die namlich ein paar 
Landereien um ihre Burgen herum durch Zaube- 
rei vor dem Untergang bewahren konnten - so 
daB jetzt ein Haufen Inselri das Wasser sprenkelt 
- eben die Allods. 

Freilich sind damit langst nicht alle Sorgen besei- 
tigt, denn es gibt ein Allod, das seit geraumer Zeit 
isoliert ist. Man kommt zwar hinein, aber offen- 
sichtlich kann niemand mehr das Terrain verlas- 
sen. Der Kónig des Reiches schickt also ein vier- 
kbpfiges Heldenteam in das abgeschottete Land, 
um herauszufinden, was dort vor sich geht. 

Akteure und Handlung 

Einen dieser Vier sucht sich der Spieler anfangs 
aus - nur um festzustellen, dali er nach erfolgter 
Teleportation mutterseelenallein in der Wildnis 



herumsteht. Tja, und da der Rest der Truppe 
sich auch bei einer Untersuchung der naheren 
Umgebung nicht zeigt, macht man sich also auf 
den Weg zur Hauptstadt der Insel. Diese iiber- 
nimmt dann im weiteren Verlauf des Spiels die 
Rolle einer Basis: Man kann hier Waffen, Aus- 
rustung oder magische Utensilien kaufen (bzw. 
verkaufen), sich in kampferischen und magi- 
schen Fahigkeiten trainieren lassen (gegen 
klingende Miinze, versteht sich) oder im Gasthof 
mit den Anwesenden reden, was Informationen 
und Auftrage ergibt. Ebenfalls in der Kneipe 
befindet sich gewissermaBen das inoffizielle 
Rekrutierungsburo. Es lungern dort namlich 
allerlei Keulenkasper, Schwertschwinger und 
Magiermeister herum, die fiir ein haarstrauben- 
des Entgelt nur allzu gern bereit sind, ihre Haut 
fur Euch zu Markte zu tragen. 
Wie gut, daB man in "Ragę of Mages" anderer- 
seits auch eine Menge Gold verdienen kann. Die 
Handlung gliedert sich namlich klar erkennbar 
in einzelne Echtzeit- Auftrage, die man erledigt, 
um dann zur Stadt zuriickzukehren und nach 
neuen Jobs Ausschau zu halten. Nach und nach 
kommt man so dem Geheimnis naher, das den 
Zauberturm des Allods umgibt. Viele dieser Auf- 
trage haben freilich nichts oder nur am Rande 
etwas mit der Hauptąueste zu tun, dennoch sind 
sie oft mit satten Belohnungen verbunden. So 
mag es beispielsweise darum gehen, eine men- 
schenfressende Schildkróte aufzuspiiren und zu 
tdten oder ein von Zaubermónchen entfuhrtes 
Magdelein wiederzubeschaffen. Aber auch wenn 




Hier darf trainiert 



Die Stadt - hier kann man Handler, Kneipe und Trainingshalle besuchen 




die Insel 



In lockerer Formation 
durch den Wald 
pla 



...oder ais I 

Truppe vor dem 
unheihrollen Torę 




am Ende keine unmittelbare Pramie winkt, kann 
man doch den gefallenen Feinden ihre Waffen 
abnehmen, um sie hinterher beim Kramer 
in harte Wahrung umzutauschen, die man dann 
wieder dringend benotigt, um die Sbldner fiir den 
nachsten Job anzuheuern. 
Die eigentlichen Protagonisten sind aber nicht 
die Mietlinge, sondern natiirlich die vier Hel- 
den, denn im Laufe der Zeit gabelt man die ver- 
lorenen Schafchen mai hier und mai da wieder 
auf. Aber auch Uberlebende von friiheren 
Expeditionen schlieBen sich dauerhaft der 
Gruppe an. Dieser Kampfer-Kern darf praktisch 
ais Rollenspiel-Party betrachtet werden, ist 
aber oft nicht allein in der Lagę, mit den Fein- 
den fertigzuwerden. Die Sóldner machen den 
Mangel wett, und je nach Angebot bzw. Geld- 
beutel kann man also durchaus mit einer Trup- 
pe von zehn bis 15 Mann durchs Unterholz bre- 
chen - wobei die anfangs dominierenden Rol- 



lenspielelemente dann sehr wohl taktischen 
und strategischen Uberlegungen Platz machen. 

Die Reąuisiten 

Die eher maBige Iso-Optik wird zwischen den Auf- 
tragen durch hiibsche Cut-Szenes aufgelockert, 
und musikalisch steht Euch Mittelalterliches 
bevor, das sich gut in die Atmosphare einpaBt. In 
puncto Handhabung kónnte es manchmal einfa- 
cher gehen (etwa beim Zaubern oder, wenn man 
schnell ins Inventar muB, um beispielsweise die 
Waffe zu wechseln). Andererseits laflt sich das 
Verhalten der Helden im Optionsmenii beeinflus- 
sen, damit sie sich etwa selbstandig zuruckzie- 
hen, wenn sie schwer verwundet sind - oder 
damit Heilzauberspriiche im Bedarfsfalle auto- 
matisch gesprochen werden. jn 



Geister und Fledermause 
greifen uns an 




Nach dem Kampf werden die 
Helden durch blaue Funken- 
Magie geheilt 




Ob hier Hilfe zu erwarten ist? 
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Eigentiich kónnte man diesen Meinungskasten 
in einem Satz zusammenfassen: "Ragę of Mages" macht SpaS! 
Schwieriger wird es schon, zu erklaren, warum das so ist, denn 
auf den ersten Blick macht das Spiel vor allem optisch keinen so 
uberwaltigenden Eindruck. Aber die Story ist frisch und fantasievoll, 
die Helden erwecken durch gelegentliche Diskussionen den Ein- 
druck, lebendige Leute mit ganz unterschiedlichen Charakteren 
und Ansichten zu sein. Bei der Mischung der Genre-Elemente hatte 
jemand ein gluckliches Handchen, und nicht zuletzt tragen wohl 
die scharf abgegrenzten und gut durchkonstruierten Auftrage ihr 
Scherflein zum Spali bei. Auf die Art kann man zwischen Feierabend und Datę mit der 
Freundin schnell noch eine Rundę Goblins platten, ohne dalS die Damę sich wegen Ver- 
nachlassigung beschwert. Gut, das Handling ist manchmal umstandlicher, ais es sein 
mufite, aber andererseits auch nicht so schlimm, dali deshalb ernsthafte Abzuge am 
Spielspali festzustellen waren. Da hoffen wir doch mai auf viele feine Nachfolger... 



Name . . .Ragę of Mages 
Genre Rollenspiel- 

strategie in Echtzeit 

Hersteller . .CDV/Monolith/ 

Buka/Nival 

Schwierigkeit mittel 

Preis ca. 80 Mark 

Steuerung .Maus/Tastatur 

Besonderheiten - 

Spiel . . . .Deutsch in Arbeit 
Anleitung Deutsch in Arbeit 
Multipiayer bis zu 16 

.Spieler; Netzwerk/lnternet 



Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB 
SVGA 

Empfohlen 

P 166 MMX, 32 MB RAM, 8x CD, 
1 MB SVGA 

Grafik 62% 

Sound - .70% 

SpielspaB 
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Das antike 
Griechenland war 
bisher nicht oft 
Thema von PC- 
Spielen. 
Zeus ist auch 
kein Volltreffer... 




Alle Ereignlsse wertłen in 
Textfenstern dargestellt 



Der Góttervater der Hellenen, dem mehr Aben- 
ieuer und Entgleisungen nachgesagt wurden 
ais selbst Bill Clinton, erteilt Euch hóchstpersdn- 
lich einen Auftrag. Entweder ganz Griechenland 
erobern, oder eine bestimme Anzahl von Stadten, 
oder so-und-so reich werden, das Optionsmemi zu 
Beginn des Spiels halt die unterschiedlichsten 
Spielziele vorratig. Kurz entschlossen tauchen wir 
kopfuber in die Welt des anti- 
ken Griechenland und finden 
uns ais Herrscher der Stadt 
Athen wieder, umgeben von We- 
łen anderen griechischen Stad- 
ten, allesamt von zweifelhafter 
Vertrauenswurdigkeit. 
Zunachst schicken wir Siedler 
aus, um naheliegende Dórfer zu 
griinden, denn nur dort lassen sich Bodenschatze 
nutzen und Manufakturen errichten. Und ohne 
Schwerter und Helme kann man nun mai keine 
Armeen ausriisten. Dann leisten wir uns ein paar 
kostspielige Spione, die zum einen unsere eigenen 
Ansiedlungen vor nachtlichen Eindringlingen mit 
bbsen Absichten schiitzen sollen, zum andern in 
gegnerischen Dorfern und Stadten Zwietracht 
saen, Betriebe sabotieren oder das Trinkwasser 





Die Ubersichtskarte 

eriaubt Fernreisen und 

zeigt die Ausdehnung 

der Sta dts ta aten 




WeniTs zu spat ist, 
komrnt die Nachrieht von 
der Niederlage 

Spione spielen me ist eine 
tr agendę Rolle 



vergiften. Floriert die Wirtschaft, kann ein Heer 
bestellt werden, das die Uberlegenheit der athe- 
nischen, ah, der Regierungsform zeigen soli. Die 
Kampfe sind nicht direkt zu beobachten, je nach 
Starkę der beteiligten Schwadronen wird ein 
Ergebnis berechnet, so dafl Zeus auf eine runden- 
basierte Wirtschaftssimuiation mit gelegenthchen 
historischen Hintergrundinformationen und eini- 
gen Eigenheiten hinauslauft. In einigen Punkten 
wird der frischgebackene Hellene schon ins Grii- 
beln gebracht. Bildschirmscrolling? Vergifl es, 
Sohn des Odysseus, Du hast auf die Ubersichts- 
karte zu klicken, um woanders hinzukommen. 
Pop-Up-Meniis, Mouse-Over-Infos? Nichts derglei- 
chen, O Edler, statt dessen mufit Ihr Euch einen 
Weg durch fitzelige Meniis stochern. Diese Hin- 
dernisse und Hurden bremsen ein flottes Spiel 
doch ganz erheblich. Rundenbasierte Spielweise 
allein ist noch kein Beinbruch, wenri sie denn 
durch erheblich Spieltiefe gerechtfertigt wird. Lei- 
der ist das hier nicht der Fali. fe 



Die gute Absichl sei anerkannt. Das Erst- 
lingswerk des jungen Próg ram mierteams bringt einige gute Ideen 
und den Mut zu neuen Wegen mit. Das Thema - hellenisches Wirt- 
schaften und fruheisenzeitliche krumme Touren - ist auch noch 
nicht so breitgetreten wie andere historische Stoffe. Der Spiel- 
spalS andererseits bleibt nahezu auf der Strecke, da die Bedienung 
nicht nur ungewohnt, sondern nachgerade umstandlich und miih- 
sam ist. Ein munterer SpielfiuR will sich einfach nicht einstellen. So 
gesehen, handelt es sich bei Zeus leider einfach um eine weitere 
deutsche Wirtschaftssimuiation mit einem Reichtum an unausge- 
schópften Mbglichkeiten. Und ein Augenschmaus ist das Spiel auch nicht, es bleibt in 
Optik, Prasentation und Motivation weit hinter dem in etwa vergleichbaren „Lords of 
the Realm 2" zuruck. In Zeiten von grafisch brillierender Echtzeitstrategie einerseits und 
optionsiiberladenen, spieltiefen Wirtschaftstuftel spielen, die alle Vorteile der Runden- 
:ugweise weidlich ausnutzen, ist das einfach nicht nótig. 



Name Zeus Mindestanforderung 

_ .... , , „. P60, 16 MB RAM, 30 MB HD, 2x CD, 

Genre . . . .WirtschaftsSim 1 mb Grafik 



Hersteller . .Blackstar/NBG 

Schwierigkeit mittel 

Preis 70 Mark 

Steuerung Maus 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer bis 15 



Empfohlen 
P 100, 32 MB RAM 



54% 

52% 




Nur selber spielen ist 
schoner! 



In der neuesten Ausgabe des Playstation Magazin Sonderhefts berichten Profizocker iiber ihre Lieblinge aus 
den Bereichen Strategie, Aufbau und RPG. Alle Beitrage sind 50 gehalten, dafi Sie das Gefiihl haben, selbst 
gespielt zu haben. Und damit Sie in der Praxis nicht an einem unlosbaren Problem scheitern, finden Sie eine 
Unmenge an (uberlebensnotwendigen) Cheats, Tips und ausgeklugelten Taktiken. 

Auf der Heft-CD befinden sich - gleich zum selbst ausprobieren - Demoversionen zu den besten Spielen des 
Genres, wie z.B. Command&Conquer 1 + 2, Warhammer 1 + 2. Z und Theme Hospital. 
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m Groftenwahn verfaVteir. 
Macht, Mut, Munttion 

Den Reichtum spuren* 
Moneten, Metropolen, 

Magnate 



[ ROLLENSPIELE 



Dem Zauber erUegetr. 
ythen, Magier, Monster 
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Die ultimative Sammlung der besten 

Strategie-, Aufbau- und Roltenspiele 

in einem Sonderheft. 



Bestellen Sie jetzt, 
solange der Vorrat reicht! 



i den ausgefiillien Coupon einf 
/Staticm Magazin, Abo-Service 
, 80452 Munch 
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www.gremlin.co.uk 



Uberraschung 
in Elite-Qualitat 
aus Gremlins 
Spielewerft 




Die Menschheit dringt ins Sonnensystem vor, 
besiedelt alle auch nur entfernt ertraglichen 
Monde und Planeten unseres Systems. Der 
Saturnmond Titan, fast so groB wie der Planet 
Mars und umgeben von einer giftigen Atmospha- 
re, eineinhalbmal so dicht wie die der Erde, wird 
fur lange Zeit zum Bergbauzentrum. Bis die 
Minen erschópft sind und jeder, der es sich 
Ieisten kann, weiterzieht. Zuriick bleiben die 
Verlierer, die Mittellosen, Opfer von Genexperi- 
menten und einige wenige Antihelden. Alle 
haben sie nur ein Ziel: Einmal soviel Geld zu ver- 
dienen, daB sie den bleichen, ausgebeuteten 
Mond verlassen kónnen. In die riesigen Krater 
auf Titans Oberflache ist eine Stadt hineinge- 



riert - kbnnt Ihr zwischen drei Karrieren 
wahlen: Handler, Schrottsammler oder Drauf- 
ganger. Euer erstes Boot, eine Motte vom Typ 
Silver Y, ist entsprechend mit mehr oder weniger 
Waffen und Zusatzeinrichtungen ausgeriistet. Ob 
in der Luft oder im Dock, Ihr erhaltet regel- 
miiBige Email-Nachrichten von potentiellen 
Kunden, Nachfragen nach bestimmten Handels- 
gutern oder auch illegalen Jobs. Zwischendurch 
meldet sich der unabhangige Sender Hardwarp 
FM mit brandheiBen Hintergrundinformationen, 
die wichtige Hinweise auf den Verlauf der Story 
geben. Titan und damit Misplaced Optimism 
wird von drei Fraktionen beherrscht. Die Polizei 
ist ein ultimativ korrupter Haufen und nur 
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Rasante Tunnelfliige gehoren 
zum Routineprogramm des 
Mottenpiloten 




In den Gebauden stehen 
Euch werschiedene 
Handiungsoptionen offen 



baut: Misplaced Optimism (Unangebrachter 
Optimismus) ist ihr Name. Die luftdicht versie- 
gelten Gebaude sind durch Einschienenbahnen 
miteinander verbunden, die durch Tunnel von 
einem Krater zum nachsten geleitet werden. Ihr 
seid einer der Abenteurer wider Willen, der mit 
seinen winzigen Flugbooten, Motten genannt, 
zwischen den Bauwerken und Kratertalern hin- 
und-herpendeln, auf der Suche nach Jobs, 
Frachtauftragen oder Beute. Die Motten werden 
mit Solarenergie betrieben, daher ihr Name. Und 
in der Nacht? Im stetigen Wechsel der Tageszei- 
ten sammeln sich die Motten an den wenigen 
bffentlichen Lichtąuellen, urn Energie fur den 
Weiterflug und gelegentliche Luftgefechte nach- 
zutanken. Zu Beginn des Abenteuers - es wird 
fur jedes neue Spiel eine neue Welt zufallsgene- 



daran interessiert, die (recht humanen) BuBgel- 
der fur Angriffe und Mordę rechtzeitig zu erhal- 
ten, bezahlt aber auch Kopfpramien fur gesuch- 
te Verbrecher. Admirał Saffle ist der vergreiste, 
ubermachtige Chef dieser Organisation, die stan- 
dig versucht, die anderen Parteien gegenein- 
ander auszuspielen. Die Klamp G Organisation 
beabsichtigt, die Macht in der Kraterstadt zu 
erringen, indem sie freie Piloten engagiert und 
eigene Patrouillen aufstellt, aber die eigentlichen 
Drahtzieher sind die Mitglieder der Lazarus- 
Familie, die iiber die letzten Rohstoffvorkommen 
und betrachtlichen Reichtum verfugen. Andere, 
kleinere Teilnehmer am Intrigenspiel sind die 
Handler, die Kirche und die Fabriken. Uber 300 
Gebaude stehen zum Andocken bereit, allein das 
Erkunden aller Orte und ihrer Moglichkeiten 





Der Sprecher der Lazarus Familie. Ist er 
wirklich komplett wahnsinnig? 



Ein Besuch in der Kirche kann sich 
lohnen. Hochwiirden wartet schon. 



The futurę is 
greedy 
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Die Motte bringt Euch sicher 
durch die (Alp-) Traumland- 
schaften des Titan 

Gegliickte Treffer 

ffiihren zu gigantischen 

Explosionen - und neuen 

Problem en 




dauert schon Tage (Realzeit). Gefangen iii der 
Hauptstadt Titans und dem nebelverschleierten 
Wechsel von Tag und Nacht muJ3t Ihr Euch 
einen Weg in die Freiheit und zur Lbsung des 
groBen Ratsels hinter allem suchen, denn bald 
wird klar, daB eine sinistre Verschworung das 
Schicksal der Mondbevblkerung steuert. Verein- 
zelte gtinstige Handelsgelegenheiten, eingesam- 
melte Schrottteile und rare Spezialauftrage 
ermóglichen es, die Silver Y aufzuriisten, mit 
verbesserter Software zu bestiicken und einen 
Ruf zu erwerben, der Euch weitere Tiiren bffnet 
und wichtige Informationen zuganglich macht, 
Will der Reichtum gar kein Ende nehmen, dann 
kbnnt Ihr sogar einen der gróBeren Brummer, 
eine Moon Moth, Neo-Tiger oder Hawk erwer- 
ben, der Euch noch gewagtere Unternehmungen 
und lukrativere Geschafte ermóglicht. Durch 
standiges Mitverfolgen der eintreffenden Nach- 
richten und Abfliegen der Krater und Tunnel 
bleibt Ihr im Bilde und kónnt Eure eigenen Ziele 
weiterverfolgen - iiber die Kraterrander hinaus- 
diisen konnen die Motten iibrigens nicht, so daB 
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Ein ratselhaftes Schiff lahmt 
die Motte und werschwindet 
wieder 




Euch halsbrecherische Kurvenfliige an Gebaude- 
kanten und Tunneleingangen bevorstehen. Alles 
ist in einen giftig-pink bis Klafarbenen Nebel ein- 
gehullt, der die Sicht iiber gróBere Entfernungen 
verschleiert. Wer also immer schon der Meinung 
war, daB pink und lila Anzeichen der Gefahr dar- 
stellen, findet hier seine Bestatigung. Auch Flug- 
taxis und die Einschienenbahn konnen benutzt 
werden - manchmal ist es einfach sicherer, zu 
FuB zu gehen, statt selbst zu fliegen. In dieser 
absolut gelungenen Mischung aus Sci-Fi-Hinter- 
grundstory, (Arcade-) Flugsim und RPG-Elemen- 
ten entwickelt sich das Geschehen auf dem ver- 
narbten Titan sowohl mit Ablauf der (Spiel-)Zeit, 
ais auch ais Folgę Eurer eigenen Handlungen 
und Unterlassungen, bis zur Enthiillung der 
finsteren Yerschwórung hinter allem. fe 



Anfiiige auf Luftschleusen 
ohne Autopilot erfordern 
Fingerspitzengefiihl 




Die Kamera kann auf 
AuBenansicht geschaltet 
werden 




Endlich isterda, dererstewurdige Elitę- Name Hardwar 

Machfolger. Ich habe mich schon uberdas kommende „X Beyond Gcnre Action RPG 

the Frontier" gefreut, aber Hardwar ist ein echter Uberraschungs- Hprstpllpr Crpmlin 

sieger. Von Gremlin im Stiilen entwickelt, vereint es alle positiven «,..,. , . 

' | Aspekte des alten GameTek-SciFi-Klassikers, addiert aktuelle 3D- ocnwiengkeJt . . .passabel 

1 Grafik mit Nebeleffekten und wabemden Explosionen und glanzt Preis ca. 80 Mark 

durch eine eigenstandige Story, die dem ganzen Herumfliegen, - oteuerung Keyboard, 

schachern und -ballern einen tieferen Sinn gibt: Vom verlassenen . .Maus, Gamepad, Joytick 

Bergwerksmond Titan zu fliehen. In ein besseres Leben, Bis danin Besonderheiten . .Original- 

■ililiaŁUI aber gibt die tolle Spielbalance und die manchmal unvermuteten SOUndtrack 

Wendungen AnlaR zu fiebrig durchgezockten Nachten. Hardwar verfugt uber echten, Snipl Dpi itcrh 

genuinen Suchtfaktor. Selten bin ich so am Monitor festgeklebt und selten konnte ich A I "t n + h 

mich so schwer iiberwinden, das Spiel zu beenden, um mit dem Schreiben zu beginnen. . ^ 

Der i-Punkt aber ist der ultimativcooieSoundtrack von Bands des britischen intelligent-tech- Multlplayer .DIS 8, 

no-KuItlabels Warp, der dem Spiel eine besonders prickelnd-bizarre Atmosphare verleiht. a " e Optionen 



Mindestanforderung 
P166, 32 MB RAM, 40 MB HD, 
4x CD, 4 MB Grafik 

Empfohlen 

P 200 MMX, 64 MB RAM, 16x CD 

3D-Karte 

Grafik 86% 

Sound 92% | 

SpielspaB 





-www.knights.de - 



jhts and 



The Shattered 



Ais Kriegsherr 
und Kaufmann 
fiir Konig und 
Vaterland 




Pech: Die Bogenschiitzen 
sind machtlos gegen die 
feindlichen Nahkampfer 



Eure Stadt ist leicht 
angeschlagen 
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Das deutsche Software- 
haus Blue Byte kommt 
momentan nicht so recht zur 
Ruhe. Neben der durch- 
schnittlichen Tennis-Simula- 
tion „Gamę, Net & Match" 
verlieB auch eine Menge Per- 
sonal die Miilheimer, darunter 
ein Programmierer und ein 
Grafiker, die sich mit dem 
Klassiker „Siedler" bereits 
ihre Lorbeeren verdient hat- 
ten. Topware Interactive hat 
nun die beiden Kreativen 
unter seine Fittiche genom- 
men. Mit ihrem Projekt 
Knights and Merchants wol- 
len sie zeigen, wieviel Poten- 
tial immer noch in deutschen Entwicklern steckt. 
Wie der Titel schon verrat, werdet Ihr in das 
diistere europaische Mittelalter zuriickversetzt, 
in die Zeit ehrbarer Ritter, reicher Kaufleute und 
rechtlosen Volkes. Nun, der Bevólkerung des 
Reiches, in dem Ihr Euren Dienst ais Haupt- 
mann der kóniglichen Truppen leistet, geht 
es eigentlich ganz gut, da der Regent 
ein weiser und milder Zeitgenosse ist. 
Dennoch gibt es Arger im Konigreich. 
denn der Thronfolger ist des Wartens 
auf sein Erbe iiberdriissig und sam- 
melt Teile des Militars um sich, um 
seinen alten Heim zu sturzen. Nur ein 
winziger Teil des Landes 
befindet sich noch in der Gewalt 
des Kónigs. Da kommt Ihr ais intel- 
ligenter Stratege ihm nattirlich 
wie gerufen, um Kriegstreiber und 
rebellisches Volk zu bekampfen 
und das Reich vor dem endgiiltigen 
Chaos zu bewahren. 
Bereits der erste der insgesamt 20 
Level wirft Euch mitten ins Gesche- 
hen. Die letzte Feste der Konigs- 
treuen wird gerade von den feind- 
lichen Truppen belagert und die 
halbe Stadt steht in Flammen. Trotz 
Schlachtengetummel und Kampfgeschrei ist es 
zunachst Eure Aufgabe, den Uberblick zu wah- 
ren und den Feind mit Hilfe der verfiigbaren 
Milizen zunickzuschlagen. Mit einem blauen 
Auge und einigen beschadigten Gebauden davon- 
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Im Lauf der Level erhalt Eure Kaserne zentrale Bedeutung 



gekommen, muBt Ihr vor dem Gegenschlag erst 
einmal wieder Infrastruktur und Wirtschaft 
Eures Stadtchens auf Vordermann bringen. Euer 
zu Anfang wichtigstes Gebaude ist dabei das 
Lagerhaus, in dem schon etwas Nahrung (Brot, 
Wein und Wiirste) und Baumaterial (Stein- 
klótze, Bretter) bereit liegen. Auch ein paar 
Gehilfen und Arbeiter stehen Euch zur Verfu- 
gung, die Ihr indirekt uber Bauauftrage schuf- 
ten lassen kónnt. Nachdem Ihr eine Schule zur 
Ausbildung und einen Gasthof zur Spei- 
sung Eurer Untertanen errichtet habt, 
konnt Ihr progressiv aus einem immer 
gróBeren Angebot an Gebauden schbpfen. 
Im Steinbruch fertigt der Steinmetz Qua- 
der aus den Felsbrocken der Umgebung, der 
Holzfaller schlagt und pflanzt Baume, die vom 
Schreiner im Sagewerk zu Brettern geschnitten 
werden. Diese wiederum dienen nicht nur ais 
Baumaterial, sondern auch zur Waffen- und 
Schildproduktion in den jeweiligen Werkstatten. 
Um den Hungertod Eurer Leute zu vermeiden, 
sollte der Gasthof stets gut mit Naturalien ver- 
sorgt werden, was durch den Bau von. Wein- 
giitern, Bauernhófen, Miihlen, Backereien, 
Schweinefarmen und Metzgereien zu bewerk- 
stelligen ist. Damit die Gehilfen, die fiir den 
Transport der Waren zustandig sind, flott in 
Eurem Stadtchen vorwartskommen, solltet Ihr 
besonderes Augenmerk auf den Strafienbau 
legen. Oftmals ist auch die Anlage von Platzen 
oder mehrspurigen Pflasterwegen von Vorteil, 
damit sich die bepackten Mannchen nicht gegen- 
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Merchant 

Kingdom 




Das ganze Reich gilt es zuriickzuerobern. 
Macht Euch auf einen langen Kampf gefafJt. 

seitig blockieren. Um in den unterschiedlichen 
Gebauden liberhaupt Waren produzieren zu kón- 
nen, muJ3t Ihr in der Schule gegen Gold erst ein- 
mal die Werktatigen - vom Schreiner bis zum 
Winzer - „erschaffen". In der Lehranstalt lassen 
sich auch Rekruten heranziehen, die dann in 
Eurer Kaserne Unterschlupf flnden und dort 
weiter ausgeriistet werden. Je nach Vorrat an 
Schilden, Leder- und Metallriistungen, Lanzen, 
Bbgen, Armbriisten, Schwertern oder Axten 
konnt Ihr neun verschiedene Truppentypen aus- 
heben. Verftigt Ihr gar iiber eine Pferdezucht, 
konnen flinke Spaher und machtige Ritter dem 
Gegner entgegengefuhrt werden. 
Neben den grundlegenden ókonomischen Ent- 
scheidungen, die Ihr in Eurer Gemeinde trefft, 
ist in Knights and Merchants eine geschickte 
Kriegsfuhrung ndtig, um den Gegner in die Knie 



zu zwingen. Sechs Level sindj 
reine Schlachten, bei denen IhrJ 
um die Wirtschaft keine Gęgi 
machen muBt. Die aufgestelłten I 
heiten lassen sich durch insgesamt 
neun Kommandos positionieren, in 
den Angriffszustand versetzen, teilen 
oder gruppieren und in verschiedene 
Formationen bringen. Immer beach- 
ten muBt Ihr auch die Blickrichtung 
Eurer Kampfer, um gegnerische 
Attacken gebiihrend zu empfangen. 
Da die Soldaten nicht nur 
von frischer Landluft 
leben und nach 
gewisser Zeit 
auch verhun- 
gern konnen, 
muBt Ihr stets 
fiir eine ausrei- 
chende Nahrungs- 
mittelversorgung durch Eure Gehilfen sorgen. 
Haufig verlangen die Kampfe eine ausgekliigelte 
Taktik und eine geschickte Mistur aus Fern- und 
Nahkampfeinheiten bzw. aus Berittenen und 
Bodentruppen. Netterweise wurde auf einen Fog- 
of-War verzichtet, so daB einmal aufgedeckte 
Gebiete fiir Euch sichtbar bleiben. In einigen 
Stufen greifen Euch sogar verbundete Dorfer bei 
den Gefechten unter die Arme. 
Natiirlich darf bei soviel Kampf auch ein Multi- 
player-Modus nicht fehlen. Zehn spezielle Karten 
stehen bis zu sechs Leuten fur deftige, mittelal- 
terliche Gefechte und stundenlanges Hausle- 
bauen zur Verfiigung, sei es im Netzwerk, iiber 
Modem oder Internet. sf 




Ruckgrat der Verteidigung: 
Armbrust- und Bogenschiitzen 




Lassen den Reitern keine Chan- 
ce: Pikeniere und Lanzentrager 




Kampfkraft und Kanonenfutter: 
Miliz, Axt- und Schwerttrager 
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Zu Pferde in die Schlacht: Ritter 
sind teuer, aber schlagkraftig 
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Angefangen von den Cutscenes und 
den mittelaiterlichen Musikstiicken bis zu den putzigen Anlmatio- 
nen und dem funktionierenden Wirtschaftssystem ist Knights and 
Merchants ein durchweg rundes und geiungenes Produkt. Aller- 
dings lassen sich die Wurzeln des hubschen Pflanzchens kaum 
verleugnen, die „Siedler" lassen - abgesehen vom Kampfsystem 
- gruBen. Und genau dort kónnten Echtzeit-Fans auch einige 
Kritikpunkte finden, denn die Handhabung der Truppen ist doch 
recht schwerfallig geraten. Einmal im Kampf lassen sich die Sol- 
daten z.B. nicht mehr zuriickziehen und die Aushebung neuer Ein- 
heiten ist auRerst zeitaufwendig. Da ist man dann wieder fast glucklich uber die manch- 
mal etwas seltsame KI der Gegner, die einen trotz Truppen-Totalverlusts und Militar- 
freier Stadt verschonen. Echtzeit-Generale sollten aiso erstmal Probespielen, wer aber 
SpafJ an niedlicher Aufbaustrategie mittaktischem Sabelrasseln hat, darf getrost zugrei- 
fen und wird mit Stunden anspruchsvollem SpielspaB belohnt. 



Name Knights and 

Merchants 

Genre Strategie 

Hersteller Joymania/ 

.Topware lnteractive 

Schwierigkeit mittel 

Preis 90 Mark 

Steuerung Tastatur, Maus 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer .(Null)Modem, 
I IPX, TCP/IP (bis 6) 
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Mindestanforderung 
P100, 24 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
SVGA 

Empfohlen 
P166, 8x CD 

Grafik 84% 

Sound 83% 

SpielspaR 
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u.codemasters.com 



Ein utel, der 
bereits auf der 
Sony Playstation 
Erfolge feiern 
konnte, schert 
nun auf dem 
PC auf die 
Uberholspur aus 



olin l\/lo 

Mit 300 PS aufs 




Hektik pur: Das Lenkrad 
schlackert und schlagt bei 
jeder Bodenwelle bose aus 




Die Einsteigersicht: liber die 
Verf olgerkamera bat man die 
Strecke gut im Blick 




Wem bisher der Name Colin McRae, dem 
derzeit weltbesten Rallye-Fahrer, kein 
Begriff war, wird ihn sich ab nun etwas leichter 
merken kónnen Denn die von Codemasters 
brandneu geschaffene Simulation setzt neue 
MaBstabe fur PC-Rennspiele, Sicher, bisher ver- 
sprach noch jeder Hersteller von Sims aller Cou- 
leur den absoluten Realismus, doch endlich wird 
diese Aussage Wirklichkeit. 
Codemasters, PC-Spielern sicher noch von der 
Micro-Machines-Serie bekannt, heimsten erst vor 
kurzem fur "TOCA Touring Car Championship" 
recht gute Wertungen fur ihre Realo-Simulation 
ein. Mit Colin McRae lizenzierten sie nun sozu- 
sagen den Michael Schumacher des Rallye- 
Sports. Der 30jahrige Schotte, der vor zwólf 
Jahren seine Rennkarriere begann, hat sich 
bereits so manche Trophae "erfahren". Er 
wurde mit nur 27 Jahren der jiingste 
Champion in der Geschichte des Rallye- 
sports. Nun kann er sich auch noch eine 
namentlich lizenzierte Softwareumsetzuni 
auf die Fahnen schreiben, derer er sich alles 
andere ais zu schamen braucht. 
Colin McRae Rally bietet Querfeldein-Fahrver- 
gniigen pur fur einen Solofahrer. Es gibt zwar 
auch die Móglichkeit, mit vernetzten PCs auf 
speziell entworfenen Rundkursen gegen einen 
zweiten Fahrer anzutreten, aber dies ist nicht 
der Kern des Spiels. Bei Colin McRae geht es 
darum, sich selbst und sein eigenes fahrerisches 
Kónnen auf diversen, halsbrecherischen Kursen 
rund urn die Welt zu beweisen. Bei echten Rally- 
Fahrten gehen die einzelnen Fahrer im Minu- 
tenabstand auf die Piste. Bei Colin MacRae Rally 
ist man dagegen allein auf der Strecke, d.h. die 
fłktiven Konkurrenten tauchen niemals im eige- 
nen Blickfeld auf. Man erhalt also erst nach der 
Absolvierung eines Streckenabschnitts seine 




Die wielen Zuschauer am Wegesrand haben 
groBes Vertrauen in meine Fahrkiinste 



neue Positionsangabe. Das macht jedoch iiber- 
haupt nichts, denn CMR fordert dem Spieler 
auch so schon ein HóchstmaB an Konzentration 
und Fahrkdnnen ab. Es geht bei diesem Titel 
mehr urn die Beherrschung des eigenen Wagens 
und der sehr schwierigen Strecken, und nicht urn 
kleinliche Zweikampfe der Fahrer untereinan- 
der. Um nicht dauernd in Graben neben der 
Fahrspur oder gar um einen Baum gewickelt zu 
enden, starrt man bei der konstant hohen 
Geschwindigkeit ohnehin fast nur auf die nach- 




sten paar Meter, die es zu meistern gilt. Zwar 
kommt man dadurch nicht dazu, sich die vielen 
optischen Highlights am Wegesrand zu betrach- 
ten, mit denen sich die Grafiker viel Miihe gege- 
ben haben, kann das aber im Replay-Modus 
nachholen. Dann wird die exakte Fahrt aus den 
unterschiedlichsten Kameraperspektiven wie- 
dergegeben. Dieser Vielfalt verschiedener Blick- 
punkte halten die wenigsten Fernsehubertra- 
gungen stand. Die abgebildeten Screenshots kón- 
nen auch nur einen Bruchteil der Faszination 
der bewegten Bilder wiedergeben, denn die but- 
terweichen Animationen, herrlichen Texturen 
und die ohrenbetaubenden Gerausche muli man 
einfach selbst erleben. 

An Fahrzeugen stehen dem Spieler die neuesten 
Rallye-Wagen der Weltklasse zur Verfugung, 
darunter Collin McRaes erfolgreicher Subaru 
Impreza WRC (entwickelt von ProDrive, mit 300- 
PS-Motor, 6-Gang-Halbautomatikgetriebe, Vier- 
radantrieb und elektrohydraulisch gesteuertem 
Differentialgetriebe; Schatzwert 750 000 Mark), 
ein Toyota Corolla WRC, Ford Escort WRC, 



Siegertreppchen 
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Die 3D-Pfeile unter- 
stiitzen die hilfreichen 
Ansagen des Beifahrers. 
Ob schli tternd durch 
indonesische D orf er oder 
mit Spikes iiber schwe- 
dische EisstraBen; Colin 
McRae bietet laufend 
neue Herausforderungen. 



Mitsubishi Lancer E4, VW Golf GTI, Renault 

Maxi Megane, Seat Ibiza Kit Car Evo2, ein 
Skoda Felicia und noch einige, geheime 
Geschosse. Alle Wagen wurden anhand von 
Laser-Vermessungen und Telemetriedaten der 
Hersteller genau nachgebaut. 48 internationale 
Kursę in iiber acht Landem bieten samtliche 
Witterungsbedingungen auf verschlungenen 
Kieswegen, Schlammpfaden und sogar verei- 
sten BergstraBen. Um die ersten Kursę kennen- 
zulernen bietet sich zunachst das Zeitfahren an. 
Hier kann man drei (von bis zu sieben) 
Strecken in Neuseeland, Monte Carlo oder Grie- 
chenland austesten. Weitere Strecken und Lan- 
der óffnen sich erst, wenn man eine komplette 
Lander- Rallye oder die ganze Weltmeisterschaft 
startet. Hier heiBt es dann, sich immer minde- 
stens unter den ersten Sechs zu halten, da es 
sonst keine Wertungspunkte gibt, und man ais 
zu schlechter Fahrer ausgeschlossen wird. 
Man merkt sehr schnell, daB man gut damit 
beraten ist, zuerst die Rallye-Schule zu ab- 
solvieren. Sie wird in der englischsprachigen 
Version von Colin McRae hochstpersónlich 
(mit herrlich schottischem Akzent ubrigens!) 
gefuhrt. Beim Rallyefahren kommt es auf 
gutes Beschleunigen und Bremsen an, aber 
uberraschenderweise uberhaupt nicht auf 
eine gute Kurvenlinie: Hier wird Gas wegge- 
nommen, die Handbremse gezogen, das Lenk- 
rad herumgerissen und zackig wieder aufs Gas- 
pedal gedriickt, um mit móglichst wenig 
Geschwindigkeitsverlust um die Kurven her- 
umzuschliddern. Das will erstmal gelernt sein. 
Zum Gliick gibt es aber auch menschliche 
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Unterstiitzung; den Beifahrer. Er ist bei den 
oft gefahrlich verwuselten Streckenfuhrungen 
eine unentbehrliche Hilfe. Zusatzlich zu ein- 
geblendeten 3D-Pfeilen sagt er jede kommende 
Anderung der Wegstrecke an. Er warnt vor 
Hindernissen oder Graben, die einem schnell 
mai einen Seitenspiegel abreifien, die Scheiben 
zersplittern, oder die Karosserie verbeulen 
kónnen. Solche Blessuren. die sich im Eifer 
des Gefechts nie ganz vermeiden lassen, werden 
optisch und akkustisch hervorragend umgesetzt. 
Sind die Schaden zu stark, geht es nach dem 
Rennen in die Werkstatt. Hier kosten Repara- 
turen zwar kein Geld, dafiir aber Zeit. Insge- 
samt stehen dafiir 60 Stunden zur Verfugung, 
was nicht unbedingt viel ist, wenn man wie 
der Teufel fahren mu/i, um sich gut plazieren 
zu kónnen. 

Die Minimalanforderungen fiir Colin McRae 
Rally sind ein Pentium 166 mit 16MB RAM, 
20 MByte Platz auf der Festplatte und ein 
4x CD-ROM-Laufwerk. Es lauft unter Windows 
95 und 98, DirectX 6.0 wird ebenso unterstiitzt 
wie alle aktuellen 3D-Grafikkarten (PCI/AGP). 
Empfohlen wird ein Pentium 200 mit 32 MB und 
8x-Laufwerk. Die Steuerung kann per Tastatur 
erfolgen, aber Joysticks, Joypads und Lenkrader 
werden supportet und sind fiir den gehobenen 
Spielspafi auf jeden Fali anzuraten. ts 




Mein „Super" 
hat CMR sich 
schon verdient, 
auch wenn 
diese Beta-Ver- 
sion noch keine 
prozentuale Be- 
wertung zulieK 
weil noch einige - vor allem gra- 
fische - Details fehlen. Sowie die 
endgultige Version da ist, holen 
wir das naturlich nach! 
Colin McRae Rally ist fur mich 
jedenfalls das Genialste, was es 
derzeit an Rennsimulationen gibt. 
Mir schlagt jedesmal das Herz 
hóher, wenn sich im Champion- 
ship ein neues Land mit noch 
unbekannten schónen Kursen 
und gemeinen Schikanen eróff- 
net. Dann heifót es, ein Ohr fur 
den Beifahrer, ein Auge fur die 
Richtungspfeile, und eines fur die 
Strecke, die aus der Helmkamera 
bei Hiigelfahrten oft nicht mehr 
zu sehen ist. In solchen Fallen ist 
eben Blindflug (oder-fahrt) ange- 
sagt. Wenn ich meinen Wagen 
halbwegs in einem Stuck ins Ziel 
gebracht habe, gilt mein Dank 
nicht nur meinem Schutzengel, 
sondern auch dem Beifahrer, 
ohne den ich restlos aufge- 
schmissen gewesen ware. Aber 
auch Codemasters muft ich fiir 
eine Rallye-Simulation danken, 
die ich immer wieder und wieder 
fahren will. 
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Grandiose Anime- 
Ego-Action aus 
dem Hause 
Monolith 




Der bose Bubę hat uns ins 
Visier gen om men 




In einem gepanzerten 
Kampfanzug kann man viel 
Schaden anrichten 




Zu FuB miissen zahlreiche stille Ortchen erkundet werden 



Den auf handfeste 3D-Action kalibrierten 
Zeitgenossen erwartet bis zum Jahres- 
wechsel noch eine wahre Fulle an verheiBungs- 
vollen Ballereien. So soli John Romeros „Dai- 
katana" ebenso urn die Gunst der Kaufer buhlen 
wie Ritual Entertainments „SiN" oder das 
mit VorschuBlorbeeren geradezu iiberschuttete 
„Half-Life" von Valve. AuBerdem bastelt 3D0 
mit Hochdruck an dem vielversprechenden 
„Requiem" und last - but not least - wird auch 
Turok ein zweites Mai den Dinosauriern zeigen, 
wer der Herr im Dschungel ist. Damit ist aber 
der Veróffentlichungsreigen, der in den nachsten 
Monaten stattfinden soli, langst nicht beendet. 
„Shogo - Mobile Armor Division" von Monolith 
Productions gehort ebenfalls zur hochkaratigen 
Gardę der Actionfeuerwerke und wird den 
Ego-Shooter-Spezialisten ab Ende Oktober die 
Abende verkiirzen. Urspriinglich sollte das Spiel 
ais „Riot - Mobile Armor" iiber Softwaregigant 




Zu Beginn einer Mission werden wir 
durch Mitteilungen und In-Game-Cut- 
Scenes eingestimmt 



Microsoft, der auch an der Entwicklung der 
Spieleengine (damaliger Titel: DirectEngine) 
beteiligt war, erscheinen. Die Zusammenarbeit 
stand jedoch unter keinem besonders guten 
Stern und man trennte sich in beiderseitigem 
Einvernehmen. Monolith kaufte daraufhin die 
Rechte an der Engine und dem Spiel zuruck, 
taufte erstere auf den Namen LithTech und 
anderte des weiteren den Titel in „Shogo - Mobi- 
le Armor Division". CDV sicherte sich schliefilich 
die Vertriebsrechte fur die im Herbst erscheinen- 
den Produkte der amerikanischen Company, so 
daB einer Veróffentlichung dieses Spektakels 
auch in unseren Breitengraden nichts mehr 
im Wege steht. Das Besondere an „Shogo" ist 
aber nicht, daB hier erstmals die LithTech-En- 
gine ihre virtuellen Muskeln spielen lafit, son- 
dern die originellen Ideen und das stark 
handlungsorientierte Gameplay, die dieses 
Produkt auszeichnen. 

In „Shogo - Mobile Armor Division" verkbrpert 
der Spieler Sanjuro Makabe, einen jungen 
Commander des militarischen Sicherheits- 
dienstes der UCA (United Corporate Authority). 
Makabes Aufgabe ist es, eine terrorisistische 
Organisation, die auf dem Planeten Cronus 
ihr Unwesen treibt und sich selbst „The Fallen" 
nennt, zu zerschlagen und dereń Oberhaupt 
Gabriel zu eliminieren. 

Etwa die Halfte der Missionen bestreitet Ihr 
dabei nicht in der herkómmlichen Ego-Shooter- 
Manier, sondern in einer mechahnlichen Panze- 
rung, Mobile Combat Armor genannt. Zwischen 



Mobile Armor 
Dhrision 






Mit den durchschlags- 
kraftigen Waffen macht die 
Zerstorung doppelt Spaft 



vier unterschiedlichen Modellen dieser zirka 
10 Meter groBen, stahlernen Ungetiime diirft 
Ihr wahrend des Spielverlaufs wahlen. Wer mm 
glaubt, daB diese Kolosse behabig durch die 
Gegend stapfen, wird gleich im ersten Level 
eines Besseren belehrt. Die MCA bewegt sich 
erstaunlich flink durch die Szenerien und kann 
sich Transformers-like obendrein in einen noch 
rasanteren Luftkissenpanzer verwandeln. Ins- 
besondere, wenn Ihr mit Hilfe eines solchen 
Stahlgiganten durch Stadte marschiert und 
Fahrzeuge sowie kleine, herumwuselnde 
Polygon-Mannchen mit Euren Schritten 
zermalmt, kann schon ein gewisses Godzilla- 
Feeling in Euch aufkeimen. 
Wahrend der Einsatze zu FuB stehen Euch 
uberdies andere Waffensysteme ais in den 
Mech-Missionen zur Verfiigung, wodurch Ihr 
auf eine Palette von 20 verschiedenen Vernich- 
tungswerkzeugen zuriickgreifen kónnt. Ohne 
Eure Panzerung seid Ihr logischerweise um 
einiges verwundbarer, was Eure Kontrahenten 





Kein Gegner in Sicht ■ 
schnell ; 



aber das kann sich 



Ryo hat 



natiirlich auch schamlos ausnutzen. Die Gegner 
schieBen allerdings nicht nur enorm akkurat, 
sondern agieren zudem noch recht intelligent, 
weichen Euren Schiissen aus und rotten sich 
zusammen, um Euch dann in Uberzahl anzu- 
greifen. Fazit: Ohne schnelle Reaktionen und 
geniigend Munition kann man in „Shogo" 
schnell das Zeitliche segnen. Der dadurch recht 
hohe Schwierigkeitsgrad sollte selbst einge- 
fleischte Genre-Experten zufrieden stellen. 
Eure Aufgaben bekommt Ihr durch eine Kom- 
munikationsverbindung zum UCA-Hauptquar- 
tier via sogenannter In-Game-Cut-Scenes und 
durch am oberen Bildschirmrand erscheinende 
Mitteilungen in Wort und Bild vordiktiert. Auf 
diese Weise werdet Ihr auch wahrend des Spiels 
mit weiteren Informationen (neue Missions zie- 
le etc.) auf dem laufenden gehalten und die 
Handlung wird weitergefuhrt. Die zu erfullen- 
den Pflichten lassen sich iibrigens jederzeit per 
FI in Erinnerung rufen. Mit Euren Aktionen 
bestimmt Ihr obendrein, welche der knapp 40 
Level Ihr iiberhaupt zu Gesicht bekommt, 
wodurch der Reiz geschiirt wird, „Shogo" ein 
weiteres Mai durchzuspielen. 



Auch im Museum bekommt 
man es mit den Terroristen 
zu tun 




Raketen hinterlassen einen 
imposanten Rauchschweif 





Auch die Interaktion mit Per- 

sonen bekommt in „Shogo" 

eine neue Bedeutung. Betre- 

tet Ihr eine Ortlichkeit, wer- 

det Ihx beispielsweise von 

einem Non-Player-Charakter 

freundlich gegruBt. rempelt 

Ihr dagegen einen geschaf- 

tigen Techniker an, kassiert 

Ihr dafur von ihm einen 

bdsen Kommentar. Mit sol- 

chen Situationen werdet Ihr 

des ofteren wahrend des 

gesamten Spielverlaufs kon- 

frontiert. Die verschiedensten 

Polygon-Figuren dienen dem- 

nach nicht ais schmiickendes 

Beiwerk, sondern scheinen 

tatsachlich auf Eure Anwesenheit zu reagieren, 

und sei es nur mit einer mehr oder weniger char- 

manten verbalen AuBerung. Dariiber hinaus 

haben die Programmierer noch weitere originelle 




Die Beiden scheinen harmlos zu 



Hinter jeder Ecke konnte ein 
Schurke lauern 




Dieses Hotel hat schon 
bessere Zeiten gesehen 



Dieser Typ sieht aber grimmig aus 



Ideen in das Gameplay einfliessen lassen. So 
sichern sie sich etwa mit dem Level „Scooldays" 
den absoluten Originalitatsbonus: In einer Art 
Traumseąuenz rennt Ihr in der Third-Person-Per- 
spektive durch ein menschenleeres Gebaude und 
pfliickt anschliefiend vor dem Haus auf der Wiese 



eine Blume, die Ihr einem Madchen uberreicht. 
In puncto Design und Storyline hebt sich „Shogo" 
ohnehin von den „normalen" Ego-Shootern ab, da 
sich die Entwickler augenscheinlich von japani- 
schen Zeichentrickfilmen, Anime genannt, inspi- 
rieren lieBen. Die Einfliisse von „Robotech" oder 
„Patlabor" sowie Referenzen an die SF-orientier- 
ten Animes „Ghost In The Shell" und „Venus 
Wars" sind jedenfalls nicht zu iibersehen. 
Technisch ist die LithTech-Engine auf der Hohe 
der Zeit. Die Darstellung von unterschiedlichen 
Licht- und Schatteneffekten bereitet ihr ebenso- 
wenig Probleme, wie die Realisierung von ein- 
drucksvollen Explosionen inklusive herum- 
fliegender Trummer. Die Waffenanimationen, 
beispielsweise wenn Euer Charakter in Pistolero- 
Manier mit seinen beiden Wummen jongliert, 
sind gleichermaBen sehenswert. 
Natiirlich bietet die storylastige Anime-Ballerei 
auch die Móglichkeit, sich mit bis zu 31 weiteren 
„Shogo"-Infizierten in martialischen Multiplayer- 
Schlachten zu messen oder das Spiel im 
Coop-Modus zu bestreiten. Allerdings sollte 
man sich aufgrund des Gewaltpotentials dem 
Produkt erst widmen, wenn man das 18. Lebens- 
jahr vollendet hat. cis 




Alle Achtung, da bereichert Monolith 
das Shooter-Genre mit einem wirklich erstaunlichen Produkt. Die 
Handlungstiefe ist bemerkenswert und in dieser Form noch nicht 
dagewesen. Das Anime-Ambiente weilS ebenfalls zu gefallen, 
obwohi man sich an die eigenwillig dargestellen Polygon- 
Charaktere mitunter erst gewohnen mulS. In den Missionen, in 
denen man in einem dieser Kampfanziige unterwegs ist, kann 
man seine Zerstórungswut - vorausgesetzt, man ist mit der ndtigen 
Feuerkraft ausgestattet - jedoch so richtig ausleben. AuGerdem 
uberzeugt die Grafik mitsamt der beachtlichen Effektpalette, die 
die Engine zu ieisten vermag. Der Sound hinkt der optischen Prasentation dabei kei- 
nesfails hinterher. Die Musik ist stimmig und die Waffengerausche klingen unglaublich 
„fett" und realistisch. Garniert mit ein paar abgefahrenen Ideen und dem fur dieses 
Genere obligatorischen Multiplayer-Modus, ist „Shogo" fur mich momentan die erste 
Wahl, wenn es darum geht, in der lch-Perspektive auf virtuelle Widersacher zu baliern. 



Name: 



.Shogo: Mobile Mindestanforderung 



Armor Division 

Genre: Action 

Hersteller: . .Monolith/CDV 
Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: cirka 100 Mark 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Maus, Gamepad 

Besonderheiten: 3Dfx 

Spiel: Englisch 

Anleitung: Englisch 

Multiplayer: bis 32, 

Modem, TCP/IP, IPX 



P133, 32 MB RAM, 4x CD 

Empfohlen 

P233, 32 MB RAM, 8x CD, 
Voodoo 2 

Grafik .84% 

Sound .85% 

Spiel s pa R 
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AM I N T I MV 



ckbrief 



Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen 
kónnt (vor allem ihre persónlichen Spiele-Yorlieben) 



Knas t kamer a 







freut sich 
besonders auf 
dieses Spiel 

Fallout 2, weil ich 
in dem abgefahrenen 

, Endzeit-Szenario 
genie auf die Suche 

i nach der Paradies- 
Erzeugungsmaschine 
gehen wiirde <g> 

Grand Prix Legends, 
weil: Nostalgie- 
Romantik und PS- 
Boliden - was will 
man mehr. . . 





personlicher 
Favorit in 
diesem Heft 

Jagged Ałliance 2, 
weil ich allein 
schon die Soldner- 
borse (Igor zu mir!) 
spannender finde ais 
manch anderes Spiel ! 



Jagged Ałliance 2, 

weil ich es bald in 
seiner kompletten 
Pracht spielen kann. 
- das wird ein wo- 
chenlanger, strate- 
gischer Hochgenufi. 



Motocross Madness, 
weil es geil ist, 
sich bei Fullspeed 
auf die Schnauze zu 
packen, ohne blaue 
Flecken zu kriegen. 

mein Urlaub, weil 

ich diesen nach 
anstregender Heft- 
phase und Cebit 
Home endlich antre- 
ten dur f te. 



Avatars Erleuchtung, 
weil ich viel Ver- 
trauen in Garriot 
habe. Ultima IX 
wird auf jeden Fali 
toll werden, das 
wei£ ich einfach. 

Heed for Speed 3, 



weil man endlich mai weil es genau die 

den Cops zeigen Portion sorgenlosen 

kann, wo der Hammer Spafi bringt, die 

hangt (und nicht ich momentan nótig 

umgekehrt wie sonst habe ;-) 
immer. . .) 



Heretic 2, weil die 
Grafik schon jetzt 
phantastisch 
aussieht und ich 
gerne einmal ais 
Elf Monster aufmi- 
schen mochte. 

X, weil es der 
nachste Vertreter 
in der 

Schlachtschiff- 
klasse der Elite- 
Nachfolger ist. 
Hoffentlich wird es 
so gut wie Hardwar. 

Gangsters, weil ich 
ais subversives 
Element schon immer 
mai l ne Gang diri- 
gieren wollte. Da 
freut sich die 
Familie. . . 



weil diese 
Mischung aus Mech- 
und reinrassiger 
Ego-Action neuen 
Schwung in das 
Shooter-Genre 
bringt. 



weil es das 
erste in einer hof- 
fentlich langen 
Reihe von Elite- 
Remakes ist und 
aufierdem noch ab- 
gefahren coole 
Musik bringt. 

Airline Tycoon, 

weil bisher noch 
niemand einen so 
perfekt gelungenen 
„Mad TV"-Clone 
abgeliefert hat. 



Grófite Ent- 
tauschung in 
diesem Heft 

Zeus, weil ich am 

liebsten vom Olymp 
herabsteigen wiirde, 
urn solch' langwei- 
ligen Unsinn zu 
unterbinden. . . 



Colin McRae Rally, 

weil mir endlich 
wieder ein Rennspiel 
gefallt. Vielleicht 
liegfs ja daran, 
da£ ich zulange kein 
eigenes Auto hatte. 

Motocross Madness, 



Operational Art of 
War, weil ich mir 
die Kriege dieser 
Welt wirki ich 
nicht auch noch auf 
den Monitor holen 
mochte. 

Joe, weil er es 
nicht fertigbrach- 
te, mir auch nur 
auf eine Frage eine 
vernunftige Antwort 
zu geben. Aufier: 
mhm. . . 

Reah, weil ich von 
Adventures, die ein- 
fach ZU schwer zu 
spielen sind, spate- 
stens seit „Black 
Dahlia" die Nase 
gestrichen voll habe. 

Tellurian Defence, 
weil ich dachte, 
Sentient ware der 
letzte uble Titel 
von Psygnosis (sie 
schaffen's immer 
wieder} 

Zeus, weil ich 
schon allein bei 
der Bezeichnung 
„deutsche 
Wirtschaftssim" 
eine Gansehaut 
bekomme . 

Zeus, weil diese 
Rundens t ra t egi e - 
spiel wieder mai 
alle Klischees 
einer staubtrocke- 
nen deutschen Wirt- 
schaftssim erfiillt. 



Reah, weil ich auf 
ein spannendes 
Mys t ery-Adventure 
hoffte - und einen 
Sack hoffnungsloser 
Ratsel a la „Black 
Dahlia" bekam. . . 



und sonst . 



. . .verdaue ich ge- 
rade mit Muhe eini- 
ge uberhohte Werk- 
stattrechnungen, die 
mir die „Freude am 
Fahren" eingebrockt 
hat (grummel) . 

. . . freue ich mich 
auf die Hotline- 
freie Sommer- 
Urlaubszone im Sep- 
tember und Oktober. 



. . . freue ich mich 
auf das "Ego"- 
Wochende mit meinen 
Freunden. Endlich 
mai wieder Gelegen- 
heit, sich auszu- 
toben. 

. . . warte ich immer 
noch auf Fairy-3D, 

die neue Wash-em-Up 
Simulation, weil 
ich mir immer noch 
keine Spulmaschine 
leisten kann. 

. . . glaube ich nicht 
an Uf os. Was nicht 
heifien soli, daS es 
keine Aliens gibt. 
Schaut Euch doch nur 
mai meine Mitredak- 
teure an. . . 

. . .bin ich froh, daS 
mein Computer die 
unertraglich heifien 
Sommertage heil 
uberstanden hat. 



. . . spiele ich 
zuhause: Lords Of 
The Realms 2, Civi- 
lization 2, Master 
Of Orion 2, X-Com 
Interceptor und 
naturlich Hardwar. 



. . .hat mir Fritz 
gerade ein Buch 
liber UFOs geliehen. 
Und wahrlich, ich 
sagę Euch: Bald 
schon werden sie 
Stephan holen! 



<t-i A R P W A RTgK 





Eigentlich dachte ich, 
ich hatte den ewigen 
philosophischen Krieg 
langsam hinter mir. 
Wer ist denn nun bes- 
ser? Intel? AMD? 
Aber dafiir gibfs auch 
was Erfreuliches: 
iiyma senkt seine 
Monitor-Preise - und 
das ganz erheblich! 



In eigener Sache 



Selbst Hotliner haben ein Recht auf 
Urlaub! Darum trete ich jetzt erstmal meine 
rediich verdiente herbstliche Sommer- 
pause an. Also: Im 

September und Oktober 

gibfs keine Hardware-Hotline! 

Danach werde ich Euch dann schon wie- 
der mit einer neuen Rufnummer uber- 
raschen - ich gebe sie Euch rechtzeitig 
bekannt. 

Bis dahin viele GrufSe 

EuerTom 



INTEL 



^chon seit AMD mit seinem ersten Penti- 
~^um-Klon auf den Markt drangte, errei- 
chen mich Leserbriefe, in denen ich in iibel- 
ster Weise beschimpft werde - naturlich ano- 
nym. Thema: Meine „Vorliebe" zu Microsoft 
und Intel. „AMD-CPUs seien ja das einzig 
Wahre" - ich dagegen wiirde ja nur von Intel 
und Microsoft bestochen, bin die - so wórt- 
lich; „Re-Inkarnation der hardwaretech- 
nischen Inkompetenz", und konne meine 
eigenen Fehler nicht eingestehen... und so 
weiter. A31 diesen Prinzip-Meckerern sei es 
ein fur allemal gesagt: 

Erstens: Ich bin schon immer gerechtfer- 
tigter und vor allem konstruktiver 
Kritik gegeniiber offen. 
Zweitens: Wenn diese CPUs so perfekt sind, 
warum haben dann so viele Leute nichts ais 
Arger damit? 

Drittens: Erwarte ich bei solchen Briefen 
wenigstens, daB Ihr den Mut aufbringt, in 
Eurem Namen zu schreiben! Wer dazu zu 
feige ist, sollte den Stift besser liegenlassen. 
Auch in einem neueren Leserbrief wird 
wieder behauptet, daB „...ich auch dann noch 
fiir Intel und Microsoft spreche, wenn sie 
Schrott produzieren!". Ein Tip an den Schrei- 
ber: Jungę, bevor man meckert, sollte man 
erstmal richtig Lesen lernen! 
Von wem ist denn der „Celeron", iiber den 
ich ja nun wirklich nichts Gutes zu sagen 
hatte? Von wem ist denn „Windows 98", iiber 
das von mir ja zunachst auch nicht gerade 
gejubelt wurde? 

Es ist namlich so: Wenn AMD es tatsachlich 
mai schaffen wiirde, ein in wirklich allen 
Bereichen zu Intel konkurrenzfahiges 
Produkt auf den Markt zu bringen, wiirde 
ich es genauso empfehlen! Beispiel: Denk nur 
an den Artikel iiber den AMD-K6-200 - der 
war doch ein einziges Loblied! 
Aber kaum ist der K6-II-300 auf dem 
Markt, gibfs wieder Zoff! Probleme iiber 
Probleme damit an der Hotline - Spiele 
sturzen ab, Anwendungen laufen nicht 
mehr korrekt, Hitzeprobleme treten auf und 
so weiter. 



An gut 85 Prozent aller Probleme dieser Art 
ist nunmal ein AMD-Prozessor beteiligt! 
Ob das nun an der CPU selbst, an der bera- 
tungstechnisch mangelhaften Kompetenz 
mancher Handler oder an den zu einigen 
Programmen und Karten inkompatiblen 
Chipsets der uberzuchteten „Super-Sockel- 
7"-Boards liegt, sei dahingestellt - gibfs 
Absturze - gibfs Arger! 
Was nun speziell den K6-II betrifft, wurde 
ja keine Móglichkeit der Werbung ausge- 
lassen! Schon auf der Deutschland-Prasenta- 
tion wurden alle Register gezogen, um 
ihn der Presse, den Handlem und somit auch 
dem Endverbraucher schmackhaft zu 
machen. Es sollte um jeden Preis bewiesen 
werden, wie schnell diese CPU ist. Dazu 
liefi man sagę und schreibe ein und die 
selbe Demo parallel auf einem Pentium-II 
300 von Intel und dem K6-II-300 von 
AMD laufen - nebeneinander. Identische 
Festplatten, identische Grafikkarten, iden- 
tischer Arbeitsspeicher. identische (!) Demo. 
Der AMD zog naturlich um Langen davon. 
Am Ende der etwa vierminiitigen 3D-Demon- 
stration war der AMD gute zehn Sekunden 
schneller. Welche Leistung! Oder? Lag es 
etwa daran, daB eben diese Demo fiir den 
K6-II mit seinen 21 neuen „3D-Now!"- 
Befehlssatzen programmiert wurde und 
daher naturlich auf dem Pentium-II-System 
gar keine vergleichbare Performance zu 
erreichen war...? 

Kurz darauf bekam ich dann ein solches 
K6-II-System zum Test. Schon nach dem 
Auspacken und Begutachten des Rechners 
wurde mir klar, daB ich diesen Test keines- 
falls durchfuhren werde, da an Praxisnahe 
nicht zu denken gewesen ware! Warum? Ich 
werd's Euch sagen... 

Erstens: In diesem Testsystem (AMD 
K6-II-300) fanden sich nur High-Tech- 
Komponenten, die - laut eines Telefon- 
gespraches mit AMD - allerdings „langst 
gangiger Standard" sind. Der sieht bei 
AMD iibrigens so aus: Kompletter 
UltraWide-SCSI-Rechner mit 100 Mhz- 
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Board, riesiger UW-Festplatte, AGP-Grafik- 
karte, PCI-Soundkarte (!), 64 MByte SDRAM 
in 100-MPIz-TechnoIogie und so weiter. 
Wert: Schatzungsweise 2500 Mark aufwarts 
- gangiger Standard eben... 
Ais Software gab es ausschlieBlich von 
AMD ausgewahlte, speziell diese CPU unter- 
stiitzende Spiele, wie zum Beispiel 
„Incoming", auBerdem war auf dem System 
bereits das neue, fur diese CPU erforderliche 
DirectX-6 installiert. Ais Anwendung war das 
Office-Paket vorgesehen, mit dem man ja 
auch hervorragend die Performance eines 
Systems testen kann - naja... 
Zweitens: Meine Bitte, zum Test unter- 
schiedliche, die CPU belastende Anwendun- 
gen wie Rendering- und Video-Bearbei- 
tungsprogramme installieren zu diirfen, 
wurde abgelehnt! Begriindung am Telefon: 
„...das System ist direkt bei AMD zum 
Test konfiguriert worden und eine 
zusatzliche Inst allation konnte die Per- 
formance durch eventuelle Beschadi- 
gung der DirectX-6-Treiber beeintrach- 
tigen..." (DirectX-6 war zu diesem Zeit- 
punkt in Deutschland noch nicht einmal 
erhaltlich)! 

Wenn ich mir vorstelle, was bier also wovon 
beeintrachtigt wird, dann kommt mir 
noch der Kaffee von vorgestern hoch! 
Urn dem ganzen die Krone aufzusetzen, 
stieB ich bei meiner „Inspektion" des Rech- 
ner-Inneren auch noch auf eine selektierte 
Muster-CPU, die sogar noch den Aufdruck 
„Engeneering Sample" trug! 
Was sollte das denn fur ein „Test" werden?! 
Ein handverlesener, nicht aus der Serien- 
produktion stammender Prozessor, was 
laut AMD iibrigens absolut belanglos ist (!?), 
selektierte Spiele-Software mit DirectX-6 - 
Unterstiitzung, weil sonst die so sehr 
gepriesene „3D-Now!"-Technologie klaglich 
ihren Dienst versagt! 

Also machte ich einen wesentlich praxis- 
naheren „Test"! Auf mehreren „Durch- 
schnitts"-Systemen dieses Typs (AMD 
K6-II-300, E-IDE, PCI-Grafikkarte, Win95, 



3Dfx, 64 MByte SDRAM), die ich durch 
Handler vermittelt bekam, erwies sich die 
CPU jedenfalls in ALLEN „ernsthaften" 
Anwendungen ais deutlich langsamer und 
vor allem instabiler, ais der vergleichbare 
Intel P-II-300 - von der „Demo-Performan- 
ce" im Alltag keine Spur mehr! 
Doch eines muB selbst ein Intel-Verfechter 
wie ich dem K6-II fairer Weise lassen - in 
einer reinen 3D-Spiele-Maschme der 
Oberklasse (etwa wie AMD's Testrech- 
ner), auf der keinerlei Anwendungen 
laufen, erreicht er mit seiner „3D-Now!"- 
Technologie nahezu P-II-300 MHz-Niveau 
zum wesentlich giinstigeren Preis... 
Fazit: Wer unbedingt will, kann jetzt 
wieder meckern, denn mein Standpunkt ist 
und bleibt der gleiche - ich kann nur jedem, 
der an seinem System auch arbeiten muB 
und daher absolute Zuverlassigkeit und 
maximale Kompatibilitat sucht, raten: 
Finger weg von den Sockel-7-Prozessoren. 
Egal, wie billig sie sind und egal, ob sie 
AMD. IBM oder gar Cyrix heiBen! 
Da Praxis-Erfahrung nun einmal Aussage- 
fahiger ist, ais bunte Benchmark-Balken, 
verwende ich nach dieser Test-Erfahrung 



gerade in meinem Job weiterhin Rechner mit 
Prozessoren, auf die ich mich verlassen 
kann, wenn ich damit arbeiten muJ3 - und 
die mich vor allem nicht dazu zwingen, 
beim Mainboard-Kauf auf meist unbekannte 
NoName- oder Klein-Hersteller - mit 
oft Software-Inkompatiblen Chipsefs - 
zuriickzugreifen. 

SchlieBlich hat bei den „groBen", namhaften 
Herstellern ja schon langst die wahre 
Zukunft begonnen - sie haben sich aus 
dem Sockel-7-Geschaft zuruckgezogen...te 

Mit INTEL auf 
die liberholspur 

Mit 450 MHz Taktfreąuenz hat Intel die 

neueste Prozessor-Generation vorgestellt. 
Diese High-End-CPUs brechen alle bis- 
herigen Leistungsrekorde im Personal- 
Computer-Bereich! Ganze zehn Prozent 
Leistungsgewinn gegeniiber dem 400er wer- 
den erreicht! Vorgesehen sind diese CPUs fur 
den High-End-Bereich - sowohl in Home-PCs 
wie fiir geschaftliche Anwendungen und ais 
Netzwerk-Server. Digitale Fotografie, Video- 
Bearbeitung und ultra-realistische Spiele 
werden zum reinen Vergniigen! 
Was den Preis betrifft, wird der kaum iiber 
dem bisher iiblichen des 400-MHz-Prozessors 
liegen - genaue Zahlen sind noch nicht 
bekannt. 

Ebenfalls neu: Intel-Celeron-Chips mit 
128 kByte L-2-Cache. Sie werden mit 
300 und 333 MHz Taktrate zu haben sein. 
Der Celeron-300A beispielsweise steigert 
die Leistung gegeniiber dem „normalen' 1 
300er Celeron um ganze 25 Prozent! tz 



iijama senkt die Preise 



Viel Bild zum kleinen Preis - diesen Slo- 
gan diirfte einer der fiihrenden Monitor- 
Hersteller wórtlich genommen haben! Die 
Firma iijama senkt namlich die Preise - 
und zwar drastisch! Den gróBten Preis- 
sturz erfahrt der 19-ZólIer Vision Master 
450. Er wird etwa 400 Mark preiswerter! 
Aber damit nicht genug! Auch alle anderen 
Vision-Master-Modelle und die TFT- 
Displays der Pro-Lite-Serie sind dieser 
Preis-Diat unterworfen. Egal, ob 15, 17 
oder sogar 21 Zoll - ab dem 16. September 
1998 purzeln die Verkaufspreise um teil- 
weise mehr ais 20 Prozent! Damit will iija- 
ma seinen enormen Marktanteil weiter 



ausbauen. Dieser ist inzwischen beacht- 
lich: Bei den 21-Zollern tragt iijama derzeit 
bereits 18 Prozent und stellt damit den 
zweiten Platz! 

AuBerdem hat bei iijama die Zukunft 
begonnen: Fiir nur 299 Mark wird ein 
sensationeller USB-Hub angeboten, der 
sich in einem separat erhaltlichen Ersatz- 
StandfuB der 17", 19" und 21"-Vision- 
Master-Monitore verbirgt. An diesen Hub 
kónnen problemlos USB-Gerate wie Maus, 
Tastatur, Joystick, Scanner usw. ange- 
schlossen werden - das schafft Ordnung 
auf dem Arbeitsplatz und erspart den 
„Kabelsalat"! tz 
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Seit dem Video 
der Arzte weiB 
es auch die IMa- 
tion: Lara Croft 
ist eigentlich 
nur ein Show- 
girl. So ahnlich 
sieht es wenig- 
stens Leser Chri- 
stian, der gar 
keine Tomb Rai- 
der-Fortsetzung 
haben will. 
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Post: 

WEKA Consumer Medien 

GmbH 

Redaktion Power Play 

Kennwort: Power Post 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

Fax: 

08121/95 1 -297 

Powerpost@wekanet.de 

Bei eMails bitte unter 
Betreff das Kennwort 
Power Post angeben. 
Wir behalten uns vor, 
Leserbriefe gekiirzt zu 
veróffentlichen. 




Auf Sex 
aufgebaut 

Ich bin seit neuestem ein begei- 
sterter Ultima Online User und 
móckte jetzt gerne einmal wissen, 
ob noch ein Sewer fur Europa zu 
erwarten ist, oder ob man das zu 
den Akten legen kann. Aufierdem 
wiirde ich gem wissen, ob sich 
Ultima 9 an Ultima 8 und UO 
im Spielprinzip hdlt, oder ob es 
ein Spiel wie Tomb Raider wird. 
Noch was zu Tomb Raider: Mei- 
ner Meinung nach haben solche 
Spiele keine Fortsetzung uerdient 
und darum stimmt es mich sehr 
traurig, daji Indiana Jones jetzt 
diesem Spiel nacheifert. Tomb 
Raider ist leider nur auf dem Sex 
von Lara aufgebaut und taugt 
sonst nichts. 

Christian Baumgarten, 
per E-Mail 




Nur Sex-Symbol? Leser Christian 
uermiBt ein sinnuolles Spiel hin- 
ter Lara Croft. 

Beziiglich des Ultima- Servers 
fur Europa wissen wir, daB 
sowohl in England ais auch in 
Deutschland entsprechende Ver- 
handlungen gefiihrt werden. 
Diese ziehen sich offenbar in die 
Lange, da sich die Wirtschaft- 
lichkeit solcher „lokalen" Server 
nicht so leicht erreichen lafit. 
Zu Ultima 9 konnen wir heute 
nur soviel sagen, dafl wir darin 
in gewohnter Weise Britannia 
unsicher machen diirfen, nur 
eben in dreidimensionaler Per- 
spektive. Es bleibt auf jeden Fali 
ein Rollenspiel (siehe Artikel ab 



Seite XXX). Bei Tomb Raider 
handelt es sich ja um ein reines 
Actionspiel, ohne Interaktion 
und Rollenverhalten. Indiana 
Jones V wird zwar auch dreidi- 
mensional aussehen, aber nach 
wie vor ein ironisches Abenteu- 
erspiel sein. Dr. „Indy" Jones 
war schliefllich Laras groBes 
Yorbild. Sie blieb allerdings 
intellektuell auf der Strecke... 



Es fehlt was 

Mein Kompliment an Stephan 
Freundorfer. Seine „Vorsicht 
Spiesser" -Kolumnę in der uorhe- 
rigen Ausgabe war die beste, die 
ich seit Jahren gelesen habe. 
Die PowerPlay bietet ein sehr 
gutes Preis I Leistungs-Verhalt- 
nis, aber es gibt einige Dinge, die 
mich wirklich stóren: Bei Tests 
von 3D-beschleunigten Spielen 
wird im Text und im Wertungs- 
kasten meistens nur die Unter- 
stutzung der Chips von 3Dfx 
erwdhnt, obwohl auch andere 
3D-Chips oder gar Schnitt- 
stellen wie Direct 3D unter- 
stiitzt werden. So erhdlt 
man zum Beispiel beim 
Test von Unreal den Ein- 
druck, dafi nur Besitzer von 
Voodoo-Modellen in den 
Genufi des Spiels kommen 
und alle anderen Besitzer 
von 3D-Karten (Riva 128, 
ATI Ragę Pro, Permedia 2) in die 
Rohre gucken. Ihr solltet in 
Zukunft alle unterstutzten Kar- 
ten erwdhnen. Zudem solltet ihr 
in regelmafiigen Abstdnden das 
aktuelle 3D-Grafikkartenangebot 
einem Vergleichstest unterziehen. 
Ansonsten fiel mir auf, dafi in 
den letzten drei Ausgaben der 
Power Play die Mitmachkarten 
fehlten. Wurden sie etwa abge- 
schafft oder liegts an der Ferien- 
zeit? Zudem fehlten bei der aktu- 
ellen Ausgabe (9/98) die Leser- 
briefe. Aus dem selben Grund? 
Pascal Parvex, via Internet 



Das Kompliment gebe ich gerne 
an Stephan weiter. Hinsichtlich 
der 3D-Unterstiitzung sind wir 
auf die Angaben der Entwickler 
angewiesen. Wir testen ja die 
spielbaren Versionen zu einem 
Zeitpunkt, wo die Treiber fur 
3D-Chips dafiir noch gar nicht 
fertig sind. Oft erhalten wir auf 
Nachfrage die Antwort „Voodoo 
supporten wir auf jeden Fali. Die 
anderen 3D-Chips? Sicherlich 
auch. Aber welche, konnen wir 
heute noch nicht sagen." Bis 
zum endgiiltigen Produkt sind 
sich die Hersteller also oft selber 
nicht sicher, welche Karten 
wirklich im Einzelnen supportet 
werden. Manchmal werden Trei- 
ber sogar spater per Patch nach- 
geliefert. 3Dfx hat also definitiv 
die Nase vorn. Und Direct-3D 
kann man heute praktisch schon 
voraussetzen, sofern sich ein 
Spiel nicht ausschliefilich auf 
Hardware-Beschleunigung be- 
schrankt. 

Deine weiteren Beobachtungen 
sind vóllig richtig: Die Leserbrie- 
fe in der vorigen Ausgabe muB- 
ten leider einem Test weichen, 
der uns noch in letzter Minutę 
auf den Tisch flatterte. Und im 
Zweifelsfall genieflt ein aktueller 
Spieletest eben Vorrang. Dali) die 
Mitmachkarten fehlen, ist his- 
lang kaum jemanden aufgefal- 
len. Kein Wunder, wurden sie 
doch kaum noch genutzt. Den 
meisten Input erhalten wir heut- 
zutage via Fax, Post und vor 
allem E-Mail. Die fur uns teure 
und umstandlichere Mitmach- 
karte wurde also ein Opfer des 
Zeitgeistes. Da wir ja gerade an 
einer vóllig neuen Internet- 
Homepage basteln, wird es hier 
im Herbst eine interaktive Mit- 
mach-Ecke geben, bei der Ihr 
uns kunftig wesentlich schneller 
mehr Hinweise geben kdnnt. 
Also, schaut bitte im Internet 
vorbei: www.powerplay.de 
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Chrtetianes 

Dropzone 



Spieleent- 
wicklung 

Gibt es eigentlich eine Software, 
mit der ich priuat Spiele pro- 
grammieren kann? Ich suche 
schon seit Wochen danach, 
jedoch finde ich keine. Kónnt Ihr 
mir hel fen? 

Sebastian Thewissen, 
via Fax 

- Antwort folgt weiter unten 

Erst einmal mufi ich Euch ein 
ńesiges Kompliment machen, 
denn Ihr seid das erste PC-Spie- 
le-Magazin, dafł mich dazu brin- 
gen konnie, mein weniges Geld 
fiir ein Abonnement auszugeben. 
Das liegt wohl daran, da/3 Ihr es 
irgendwie schafft eine gewisse 
Ndhe zu Euren Lesern aufzubau- 



en. Das gelingt Euch zum Bei- 
spiel durch die Meinungskasten, 
die Ihr in die Testberichte ein- 
bringt und die „Steckbriefseite". 
Aber nun zu meiner Frage: Ich 
hoffe, dafi Ihr mir helfen kónnt, 
denn nirgendwo habe ich eine 
Antwort gefunden. Ich wiirde 
gerne wissen, wo man Software 
(und Hardware) zum Program- 
mieren von Spielen und Pro- 
gramrnen bekommt. Gibt es da 
einen speziellen Versand? 

Thomas Bandt, Kirschau 

Danke fiir das Lob. Es besteht 
eigentlich kaum eine Moglich- 
keit, spezialisierte Software zu 
bekommen, da die Spieleherstel- 
ler ihre eigenen Programmier- 
tools entwickeln. Nur Level-Edi- 
toren werden manchmal verbrei- 
tet; eine 3D-Engine gar kann 
nur teuer lizenziert werden. 
Ausgewiesene Autorensysteme 
fur Spiele gibt es unseres Wis- 
sens nach gar nicht. Also bleibt 
nur der steinige Weg, selber zu 
programmieren. Dafiir eignet 
sich eine hóhere Sprache wie 
C++. Kenntnisse der Windows- 
Betriebssysteme, der 3D-Grafik 
und der wichtigsten Schnittstel- 



len sind notwendig. Um prachti- 
ge Hintergrundgrafiken zu ent- 
wickeln. waren Kenntnisse und 
Eigentum von Designsoftware 
wie 3D Max hilfreich. Bei der 
Hardware reicht ein aktueller 
PC mit ordentlich Plattenplatz 
aus. 

Warum keine 
Kennzeichnung? 

Der Brief „The bloddiest gamę 
ever" in der Dropzone 08/98 spie- 
gelt wohl die Meinung vieler 
Spieler wieder. Allerdings 
bezieht er sich lediglich auf den 
Staat ais Sundenbock, was 
einerseits in Ordnung ist - 
irgendwer muB die Gesetzes- 
grundlage ja geschaffen haben - 
aber dennoch etwas einseitig 
wirkt. Fiir indizierte Spiele 
besteht schlieBlich nur ein 
Werbe- und Abgabeverbot an 
Minderjahrige, aber kein voll- 
kommenes Verkaufsverbot. Das 
wiirde bedeuten, daB die Spiele 
weiterhin (fast) frei verkauflich 
waren, wiirden sich hierfur 
Geschafte finden. Doch hier liegt 
das Problem: Indizierte Spiele 
miiBten eindeutig ais solche 



gekennzeichnet sein. Beim Kauf 
solcher Spiele muB zudem ein 
Altersnachweis erbracht werden. 
Mein Vorschlag: Die Kennzeich- 
nung kónnte im einfachsten Fali 
gleich beim deutschen/europai- 
schen Vertreiber erfolgen, zum 
Beispiel ais Farbcode in der Ein- 
schweiBfolie, ais Teil eines Bar- 
codes auf der Packung oder ais 
auf der Packung aufgedruckter 
Hinweis. Der Altersnachweis 
durfte das gróBere Problem sein, 
da sich grbBere Geschafte und 
Filialisten gegen den Mehrauf- 
wand strauben. Gerade hier lagę 
eigentlich die Chance kleinerer, 
auf Spiele spezialisierter 
Geschafte, fiir die dieser Vor- 
gang wirklich kein Problem sein 
durfte. 

Nicos Gollan, via Internet 

Prinzipiell eine gute Idee, die 
sicher auch schon von manchem 
Fachhandler betrieben wird. Es 
gibt aber eine Einschrankung: 
Indizierte Spiele durfen nicht in 
der frei zuganglichen Laden- 
flache offen herumliegen. Da die 
Handler in der Regel keinen 
Platz fiir abgetrennte „Ab 18"- 
Raume haben (wie Videotheken), 
mussen sie darauf warten, vom 
volljahrigen Kunden auf ein 
indiziertes Spiel angesprochen 
zu werden. Dann erst durfen sie 
es unter der Theke oder aus dem 
Lager heiworkramen, um es 
gegen Altersnachweis zu verkau- 
fen. 
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Grafid Prix Legends 
.Ddłimer-Rennwagen aus der Zigarren-Zeit 
Jp&gen ohne Spoiler und doppelten Boden iiber 
c^haarstraubende Kursę. Von Papyrus, den unge- 
J^Fkrónten Kónigen realistischer Renn-Sims! 



O.P.T. 

Maschinen, Monster und 
Magie! Im besten Lara-Stil 
durch ein bizarres Turm- 
Labyrinth! Die kommende 
Referenz der Action-Adven- 
tures... 

Fallout II 




Das Trummer-Drama iiber- 
haupt geht in die Verlange- 
rung. 80 Jahre nach 
„Fallout", und die Welt ist 
immer noch eine Ruinę. Die- 
selbe Engine - viel grbfser! 

Casar III 



Bauen wie bei den alten 
Rómern. Dazu Handel, 
Kampf und Senats-Karrie- 
ren - antike Wirtschaft 
schóner denn je! 

Jagged Alliance II 

Das beste Sóldnerspiel aller 
Zeiten komplett runderneu- 
ert! Und ein Wiedersehen 
mit den durchgeknalltesten 
Helden der Softwarege- 
schichte... 



Im iibrigen warten wir auf 

„Falcon 4.0", „Grand Prix 500cc", „Riverworld", „Quest for 
Glory V", „Malkari", „Daikatana", „Pizza Syndicate", 
„Populous: The Beginning", „LMK", „N.I.C.E. 7." ... 
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Dar Lufrkrisg ub&r Europa im Zy/siteri.WsIrkrisg nar dis rlugzsugsnły/iddurig bis ans Limir yorarigsiriaba 

und war Ausiossr fur sin&n Tscnndogisspryrig, tiar iri der Gsscritchis ssinssglsicnsri suchfJ 

Europsan Air War bisraf Irinsn dis Moglicrik&if, 20 Flugzeuga aus die3=r Isgsndarsri Zair zu flisgsn: 

yon den-arsteri SpiffirsWariarirarj. bis riiri iur Me 262 - dsrn grsteri f.ampfjsr der G=;criichte. 

Srurzen Sis sicn in dsn Europaan Air War und srlsb&rj Sis riaurnan, 

isyonprung y/irldicri bsbeuter! 
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20 realistischeTlugmodelle, dereń Cockpits und Flugeigenschaften ihren Originalen aus der englischen, amerikanischen und 
deutschen Luftwaffe vollkommen nachempfunden sind, bis zu 256 Flugzeuge gleichzeitig im Einsatz an der Front 
■ Authentische Markierungen der Flugzeuge, historisch genaue Missionen und auBergewóhnlich detaillierte Fiugmodelle — 

Soforteinsatze, einzelne Missionen und Karriere-Modus, zufallsgenerierte Einzelmissionen fur einen schnellen und einfachen 
Einstieg, vorgefertigte historische Missionen, die eine Vielzahl von unterschiedlichen Auftrdgen ermóglichen 
Dynamischer Feldzug durch ein zufallsgesteuertes Auswahlverfahren der Missionen 
Editor, urn bestehende Missionen zu verdndern und neue zu erschaffen filmreife Replay-Funktion 
Direct3D-Unterstutzung fur aufwendige Grafiken und Spezialeffekte 

Netzwerkunterstutzung uber LAN fur bis zu 8 Spieler oder uber Modem mit 2 Spielern, urn entweder Head to Head gegenein- 
ander oder kooperativ zu fliegen, wahrend sich bis zu 32 Flugzeuge gleichzeitig in der Luft befinden 
lnteraktives Demo im WEB: www.microDrose.com/aamedesinn/enw/indpx html 
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